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NUMERO LIGHT 


Benvenuti a questo numero 47 di Antagamers, un ulteriore piccolo 
passo verso il numero 50, un momento che idealmente sarà molto im- 
portante e per il quale ho già alcune idee che vorrei mettere in pista 
per celebrare l'evento. 


Per una serie di incastri e di impegni personali la realizzazione di que- 
sto numero è stata piuttosto travagliata e come risultato, oltre al solito 
ritardo al quale dovreste essere assuefatti, il numero di pagine sarà 
un pochino inferiore al solito. 


Spero che il materiale che troverete risulti comunque di vostro gusto e 
possa intrattenervi in attesa della prossima uscita che, mi auguro, tor- 
nerà ad avere la maggior parte (se non tutte) le rubriche che siete a- 
bituati a leggere. 


Detto questo vorrei congedarmi da voi con un pensiero che è nato 
spontaneamente giocando a Robocop Rogue City: un titolo imperfet- 
to, evidentemente creato con molti limiti ma che, come non capitava 
da tanto tempo, ha saputo divertirmi e intrattenermi. 

Per me è stato un piccolo tuffo al cuore pensare a quando, più di 
trent'anni fa, giocando a Robocop 3 su Amiga, provavo le stesse sen- 
sazioni nonostante tutte le mancanze che aveva anche il titolo Ocean. 
Alla fine un buon videogioco fa esattamente questo: ci fa divertire tal- 
mente tanto da farci “dimenticare” i suoi difetti. 

Forse vi sembrerà un concetto banale, ma guardando a certe critiche 
dei videogiocatori di oggi, il popolo giocante sembra effettivamente 
aver dimenticato questa semplice regola, anteponendo troppo spesso 
la ricerca dei difetti a tutto il resto, incluso il loro stesso divertimento. 


Ora, come sempre, non mi resta che augurarvi... buona lettura! 


INDICE 


IN QUESTO NUMERO... 


STAR STRIKE 

JUNGLE HUNT 

JUNGLE HUNT 
HAMMERFIST 
ADVANTAGE TENNIS 
PLAYSTATION (Ila PARTE) 
FALLOUT NEW VEGAS 


JEDI SURVIVOR 
ROBOCOP - ROGUE CITY - 
GROUNDED 

ARRETRATI 


INTELLIVISION 


ARCADE 


ATARI VCS/2600 


COMMODORE 64 


AMIGA 


HARDWARE 


PC WINDOWS 


TODAY 


TODAY 


FBS CORNER 


SCATOLE BRUTTE DA TAIWAN 


IL GIUDIZIO FINALE 


ANTA Alla fine di ogni gioco che troverete in questo 

numero ci sarà uno spazio come questo Cari AntaGamers, quando vede- 

all’interno del quale vedrete un giudizio che È d Idi h 
cercherà di riassumere se il titolo merita di te questo riquadro vuol dire che 


essere giocato anche oggi. tocca a voi! 
Infatti questo spazio delle re- 
censioni conterrà i commenti 


- Il titolo ha retto bene lo scorrere degli anni? più interessanti e simpatici e- 
- E’ talmente ben fatto che potrebbe piacere anche ai nostri | mersi dai post pubblicati sulla 


figli? pagina Facebook di AntaGa- 
- Si adatta alle necessità di un quarant'enne che ha sempre one 


meno tempo da dedicare ai videogiochi? 
- Se non lo avete mai giocato, è il caso di provare a recupe- 
rarlo? i PS: Laddove necessario i com- 


menti potrebbero venire accor- 
pati o modificati senza alterar- 
ne, però, il significato. 


Le domande a cui idealmente dobbiamo rispondere sono le seguen- 
ti: 


| giochi migliori potranno poi venire premiati da due medaglie ben 
precise: 


Un titolo da recuperare per gli appassionati 
del genere e/o di quella particolare epoca 


storica. Per quanto bello, gli altri potrebbero 
SILVER rimanere con questa lacuna ludica per dedi- 


carsi ad altro più vicino ai loro gusti. 


In questi riquadri vado a com- 
mentare come quel determi- 
nato gioco venne recensito 
dalla carta stampata 
dell’epoca per capire come il 


: i " = x ; | titolo venne accolto: fu com- 
Sia ben chiaro: un gioco che non guadagna questi riconoscimenti i preso appieno? Fu sottovalu- 


potrebbe essere comunque un gioco valido, ma qualcosa non gli Zi tato o sopravvalutato? 
permette di raggiungere l'eccellenza. Potreste comunque trovarlo 
meritevole di attenzione se appartiene al vostro genere preferito. | Quando possibile comparerò 


; È x è varie recensioni e vi dirò se 
Attenzione però... se trovate la seguente “onorificenza” state ben YI quella determinata testata 


distanti da quel programma! icuuf riuscì a valutare correttamen- 
if te il gioco o se, al contrario, 
diede consigli sbagliati ai vi- 
deogiocatori di allora, tipo 
elogiare un titolo mediocre o 
non rendersi conto del valore 
di un grande classico. 


Sarà una specie di recensione 
delle recensioni, insomma! ;) 


Note Legali 


Tutti i marchi riportati appartengono ai legittimi proprietari; marchi di terzi, nomi di prodotti, nomi commerciali, 
nomi corporativi e società citati possono essere marchi di proprietà dei rispettivi titolari o marchi registrati da altre 
Società e sono stati utilizzati a puro scopo di analisi storica e di informazione, sempre a beneficio del possessore e 
senza alcun fine di violazione dei diritti di Copyright vigenti. 

Tutte le informazioni ed i contenuti (testi, grafica ed immagini) riportati senza fonti sono, al meglio della nostra co- 
noscenza, di pubblico dominio; se, involontariamente, è stato pubblicato materiale soggetto a copyright o in viola- 
zione alla legge si prega di comunicarcelo e provvederemo immediatamente a rimuoverlo. 


Per qualsiasi comunicazione potete scrivere al seguente indirizzo: 
antagamers99@gmail.com 


Di M. “HAL9000” Tenco 


Star Strike per Intellivision 
è un gioco che ha segnato 
un'epoca, non solo per gli 
appassionati della console 
ma per tutti gli amanti dei 
videogiochi. 

Rilasciato nel 1981 da 
Mattel Electronics per la 
propria console Intellivi- 
sion, questo titolo si distin- 
se immediatamente per il 


suo gameplay che presen- 
tava elementi innovativi e, 
ancor di più, per la sua 
grafica. 


Partiamo con il dire che 
Star Strike era ispirato 
chiaramente alla famosa 
scena finale di Star Wars, 
quella della discesa nel ca- 
nalone della Morte Nera di 
Luke Skywalker. 

Il giocatore, infatti, control- 
lava una navicella spaziale 
con l'obiettivo di distrugge- 
re un'enorme nave aliena 
colpendo cinque obbiettivi 
all’interno di un gigantesco 
canale sulla sua superficie. 
Ad aumentare la già incre- 
dibile somiglianza con 
l'iconica scena del primo 
film della saga di George 
Lucas, si aggiungeva il fat- 
to che questa missione do- 
veva essere portata a ter- 
mine prima che la nave a- 
liena arrivasse a tiro del 
nostro pianeta, condizione 
che le avrebbe permesso 
di attaccare e distruggere 


7508 


STAR STRIKE" 


© Mattel Inc. 1981, PRINTED IN U.S.A. 


A 43SV1 
ww LASER 


ENOE A 


w DIRECTION W 
5161-4089 


Doveroso tributo alla overlay del gioco da 
applicare sul tastierino del controller, in 
realtà non molto utilizzato da questo titolo. 


la Terra. 

La meccanica principale 
del gioco era quindi quella 
di evitare il fuoco nemico e 
colpire obiettivi strategici 
sulla superficie della base, 
abbattendo nel contempo i 
caccia spaziali nemici lan- 
ciati contro di noi. 

Per fare questo era neces- 
sario utilizzare al meglio 
bombe (per gli obbiettivi a 
terra) e laser (per i nemici 
in volo), armi che venivano 
gestite da due differenti ta- 
sti del controller. 
Innovativa anche la mec- 
canica di danni che poteva 
subire la nostra nave: es- 
sere colpiti non significava 
venire distrutti immediata- 


Forse per le generazioni più giovani sarà | 


difficile da capire, ma giocare sul proprio 
televisore un videogame con questa grafi- 
ca e prospettiva era davvero incredibile nel 


lontano 1981. 


INTELLIVISION 
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mente, ma era prevista u- 

| na serie di danni che ren- 
devano più difficile l'utilizzo 

del nostro caccia: non ma- 

le per un titolo del 1981. 


Interessante ed innovativo 
anche il fatto che lo scorre- 
re del tempo venisse scan- 
dito dallo spostamento del- 
la Terra che, sullo sfondo, 
si portava a tiro della nave 
aliena con un movimento 
che, ancora una volta, ri- 


| cordava una particolare 


scena del primo Guerre 
Stellari. 


- INTELLIVISION 


e. na: 


Lato grafico Star Strike fu 
una dei primi giochi dome- 
stici a tentare una rappre- 
sentazione tridimensionale 
dello scenario di gioco. 
Per l'epoca, questo era un 
traguardo notevole che of- 
friva un'esperienza molto 
più iImmersiva rispetto ad 
altri giochi disponibili sul 
mercato, peccato però che 
proprio questa prospettiva 
rendesse più difficile colpi- 
re i nemici, proprio perché 
si doveva considerare la 
prospettiva nella traiettoria 
del colpo sparato, un ele- 
mento che purtroppo anda- 
va ad intaccare parzial- 


La terra comincia ad essere ben visibile... 
segno che dobbiamo sbrigarci a fare fuori 
la base nemica! 


mente la fruibilità del gio- 
co. 


Comunque sia, alla luce 
delle caratteristiche di gio- 
co elencate è innegabile 
che il suo concept fosse 
davvero molto “avanti” ri- 
spetto a quello della con- 
correnza e, pur con i suoi 
difetti, oggi venga ricordato 
positivamente da molti gio- 
catori di questa console. 


Curiosità: M-Network, eti- 
chetta Mattel che si occu- 
pava di convertire i giochi 
Intellivision su altre piatta- 
forme, nel 1982 portò que- 
sto titolo sulla console 
“nemica” Atari VCS/2600, 
con un risultato discreto, 
ma nulla di più. | limiti gra- 
fici della console e la pre- 
senza di un solo tasto di 
fuoco alterarono infatti gli 
equilibri dell'originale ren- 
dendo Star Strike, in que- 
sta sua incarnazione, mol- 
to meno affascinante. m 


Star Strike è un titolo che merita di essere 
ricordato e apprezzato non solo per la sua 


importanza storica nel panorama videoludi- 
GAME co ma anche per il divertimento che ancora 
oggi può offrire. 
Sebbene la tecnologia sia progredita enormemente, per gli appas- 


sionati della console Intellivision e per coloro che apprezzano i gio- 
chi retro, Star Strike rimane un'esperienza unica che vale la pena 
di essere giocata. Si tratta senza dubbio di un pezzo di storia che 
continua a brillare per la sua audacia e per l'innovazione che ha 
portato in un'era di grandi cambiamenti nel mondo dei videogiochi. 


Di Stefano Piccinni 


Originale mix di azione e 
avventura, questo Jungle 
Hunt si distinse per essere 
dei pochi giochi a scorri- 
mento in cui la direzione 
obbligata andava insolita- 
mente da destra a sinistra. 
Inoltre, insieme al coevo 
Moon Patrol della lIrem, fu 
anche uno dei 
primi coin-op ad 
introdurre lo 
scrolling in pa- 
rallasse, tecnica 
che suggeriva la 
tridimensionalità 
in una schermata 
bidimensionale 
(un po’ come 
nei vecchi 
cartoni Di- 
sney) mi- 
gliorando la 
percezione 
visiva della 
profondità di 
campo. 

Altra partico- 
larità di que- 
sto cabinato 
fu che in origi- 


raro] TAITO AMERICA CORPORATION 


ne Jungle Hunt... non era 
Jungle Hunt! 
Alla sua uscita, infatti, il 
gioco venne distribuito con 
il titolo di Jungle King e a- 
veva come protagonista il 
notissimo re della giungla 
Tarzan, con tanto di carat- 
teristico urlo riprodotto 
all’inizio della partita. 
Peccato però che il tutto 
venne fatto 
senza infor- 
mare i de- 
tentori dei 
diritti del 
famoso 
personag- 
gio (e so- 
prattutto 
senza pa- 
garli). 
Questi ulti- 
mi non ci 
misero 
molto a 
bussare 
alla porta di 
Taito e il 
gioco fu 
quindi rapi- 
damente 
modificato: il 


protagonista divenne un 
tipico cacciatore/ 
esploratore occidentale in 
bermuda e caschetto colo- 
niale, l'urlo venne eliminato 
e il titolo modificato, ap- 
punto, in Jungle Hunt. 


Nel gioco erano previste 
quattro differenti fasi da 
affrontare in sequenza. 
Nella prima fase lo scopo 
era quello di uscire dal fitto 
della giungla facendo don- 
dolare il nostro personag- 
gio su delle corde oscillan- 
ti, fissate agli alberi, saltan- 
do da una all'altra, al mo- 
mento opportuno, usando 
il pulsante di azione. 

Nella prima versione, coe- 
rentemente con il perso- 
naggio di Tarzan, queste 
corde erano in realtà delle 
liane che penzolavano da- 
gli alberi... decisamente 
molto più logico. Ma, come 
spesso abbiamo visto nel 
mondo dei videogiochi de- 
gli anni ottanta, vigeva il 
dominio assoluto della fan- 
tasia e furono quindi vera- 
mente pochi quelli che si 


Il cabinato originale Taito con le grafiche ancora collegate alla primissi- 
ma versione intitolata Jungle King. 


COIN-OP 


een | 


Nu av rt 


La schermata iniziale con il capelluto Tarzan dalle caratteristiche 
braghe maculate come appariva nella prima versione di questo 
coin-op. 


posero delle domande a 
riguardo. 

Lasciata la foresta, nella 
seconda fase, il protagoni- 
sta nuotava in un pericolo- 
so fiume, ovviamente infe- 
stato da voraci coccodrilli. 
Era possibile evitare la loro 
insidia IMmergendosi al di 
sotto di essi, oppure af- 
frontandoli con il coltello, 


Cosa non si farebbe per la patat... ehm... per amore? 


TIMER 
4280 


IAA LAT 


Ed ecco la versione “detarzanizzata”, un anonimo esploratore 
occidentale di cui si conoscerà il nome, Sir Dudley, solo al rila- 


scio delle versioni domestiche da parte di Atari. 


utilizzabile con la pressio- 
ne del pulsante. Era però 
importante ricordarsi che 
non andavano mai attacca- 
ti dall'alto, e soprattutto 
mai quando avevano le 
fauci spalancate. Delle bol- 
le d’aria fuoriuscite dal fon- 
dale, di tanto in tanto, ri- 
schiavano poi di spingere 
verso la superficie il nostro 


personaggio; in ogni caso 
era importante riemergere 
dall'acqua per ricostituire 
la riserva di ossigeno che 
veniva consumata durante 
l'immersione, facendo at- 
tenzione all’apposito indi- 
catore sullo schermo. 

Una volta raggiunto incolu- 
me la riva del fiume il no- 
stro eroe doveva affrontare 


Questa volta vediamo Sir Dudley evitare dei massi rotolanti, non 
Mick Jagger e Keith Richards. 


hprzi 


î ri * 


Ed ecco infine l’ultimo livello, ambientato probabilmente nel risto- 
rante del villaggio indigeno. Sir Dudley dovrà salvare la bella 
Lady Penelope dagli appetiti carnivori di quegli inquietanti sel- 


Vaggi. 


la scalata di un temibile 
vulcano. Era necessario 
sopravvivere al pericolo 
costituito dall’eruzione in 
corso, rappresentato da 
pesanti e letali massi che 
rotolavano lungo il pendio. 
Era possibile saltarli, trami- 
te la pressione del solito 
pulsante di azione, ma a 
volte era necessario ab- 
bassarsi per schivare un 
loro improvviso rimbalzo. 
Raggiunta infine la grossa 


Taito riciclò il codice di Jungle Hunt cam- 
biando il tema e la grafica, adattandoli ad 
una trama ispirata alle avventure di un 
pirata. 


pietra che 
indicava la 
fine del per- 
corso si era 
subito pron- 
ti per la 
successiva 
fase finale, 


v 


Il giusto premio che spetta al protagonista del gioco dopo aver 
salvato la sua bella... invariato in tutte le tre versioni del gioco 
(ad eccezione, ovviamente, del design dei personaggi ritratti, 
come potete notare qui sotto) 


TIMER TI 
2900 556 
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ossia salvare la nostra bel-  vataggio era necessario 
la rapita da una deprecabi- evitare le lance dei feroci 


le tribù di cannibali, pronti selvaggi e raggiungere la 
a lessarla con gli aromi e corda con cui la nostra dol- 
le verdure. ce metà era stata legata 


Per portare a termine il sal- come una salamella sopra 


vascello. 


Pit 


Nella prima fase Pete il pirata doveva sal- Il fiume venne sostituito da un tratto di 
tare di cima in cima fino al termine del mare infestato da feroci squali e voraci 
barracuda. 
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Il flyer della prima edizione giapponese, con illustrazioni ispirate 


ai livelli del videogioco. 


al pentolone. Per ringrazia- 
re l'esploratore del suo e- 
roismo la bella gli avrebbe 
detto del suo amore per 
lui. 

Considerando che subito 


Le chiome degli alberi furono abbassate e 
dei serpenti spuntavano dall’alto nella fase 
della salita del vulcano. 


[| 00 = 


dopo sa- 

rebbe sta- 
to necessario salvarla nuo- 
vamente (queste innamo- 
rate degli esploratori si 
mettono sempre nei guai 
con le tribù locali) forse sa- 
rebbe stato preferibile un 


Nella scena del quarto livello una ciurma 
pirata prese il posto della tribù cannibale, 
e una “piratessa” mora il posto di Lady 
Penelope. 


® È \N \ . % Sla | d 
i, x x N w 
de ; i 
ua Ì Molto più interessante l’interno del flyer per il mercato statuniten- 


se. Che te lo dico a fare? 


sentimento di malcelata 
ostilità. 


Evidentemente dopo la tra- 
sformazione di Tarzan in 
un esploratore, Taito ci 
prese così tanto gusto a 
modificare gli sprite del 
gioco che ne realizzò una 
terza versione ma questa 
volta virando sul tema pira- 
tesco ed intitolando il gioco 
“Pirate Pete”. 

In questa sua terza incar- 
nazione il protagonista di- 
venne, appunto, un pirata, 
la giungla del primo livello 
fu sostituita dai pennoni di 
una nave, le liane/corde 
mutarono in cime e i coc- 


VIDEOGAME STURY 


TARZAN (Jungle King) 


Il notissimo Tarzan è il protagonista di questo gioco. Il 
giocatore deve guidarlo attraverso quattro avventure che 
| riassumono le “specialità” più famose di questo eroe. 
Tarzan viene controllato con una leva e un pulsante 
le cui funzioni vedremo man mano. Durante il primo 
percorso Tarzan deve saltare da una liana all'altra; se cade, 
muore e rimangono soltanto altri due “omini”. In questa 
fase la leva non serve. Infatti Tarzan ondeggia attaccato 
alla liana e basta premere il pulsante al momento giusto, 
per farlo balzare su quella sucessiva. Attenzione alle liane 
che ondeggiano più velocemente: in realtà lanciano 
Tarzan più lentamente e quindi bisogna avere maggiore 
tempismo. Quando il re della jungla raggiunge l'ultima 
liana, si tuffa in un fiume infestato dai coccodrilli. 
Comincia così il secondo percorso. Col pugnale in 
mano, Tarzan deve cercare di raggiungere l'altra sponda, = di 
schivando oppure accoltellando (si preme il pulsante), i ws Fi 
coccodrilli. Quando questi hanno la bocca aperta, non 3 Pe 
possono essere uccisi e, anzi, lo divorano. Lo stesso avviene | ragazza sospesa su un pentolone di acqua bollente, dove 
se non si aziona il pulsante al momento giusto, anche se il | AU® cannibali vomebbero cucinaria. Questi si muovono 
coccodrillo ha la bocca chiusa. Bisogna inoltre evitare delle | CONtinuamente da destra a sinistra e viceversa. Tarzan può 
grosse bolle d'aria che, sprigionate dal fondo del fiume, se. | Amivare alla ragazza con due salti, ma il giocatore deve 
toccano Tarzan lo riportano in superficie tenendolo scegliere il momento esatto in cui farlo saltare, cioè 
intrappolato per qualche secondo e rendendolo così quando i due indigeni sono distanti fra loro, in modo che 
indifeso e facile preda dei coccodrilli. La leva lo dirige in | Tarzan atteri la prima volta in mezzo ad essi e abbia poi il 
avanti (nuota più velocemente), lo fa rallentare, | tempo di saltare la seconda volta. i 
immergere ed emergere. ._ Raggiunta la ragazza Tarzan viene premiato con un 
ì bacio e comincia la seconda serie. Le cose si fanno più 
| problematiche: sulle liane stanno attaccate alcune scimmie; | 
| bisogna aspettare che salgano in cima alla liana prima di 
| saltare; i coccodrilli sono più veloci e aprono la bocca più 
| spesso; per saltare i massi che rotolano giù dalla collina 
| bisogna spingere in alto la leva per far saltare Tarzan più in | 
alto. 
Il livello del 4° schermo rimane più o meno invariato. 
Un particolare curioso: per ogni percorso Tarzan ha 
| un diverso colore di capelli. #4 
| La grafica e i movimenti in questo gioco non sono N «€ 
| forse eccellenti, ma l'azione e il famoso urlo di Tarzan lo 
| rendono comunque giocabile e originale. 


Hara, Nel numero 2 di Video Gio- 
e 12 e chi, pubblicato a febbraio 


Ft a Ta 1983, l’arcade viene recensi- 
3" DE to nella sezione dedicata ai 


“video-giochi da bar” con il 
Tarzan non può restare sott'acqua troppo a lungo. titolo di Tarzan (Jungle King), evidentemente basan- 


Infatti una linea rossa, con a fianco la scritta DIVING, : i î H H È 
indica quanto ossigeno gli rimane. Quando ne resta poco, dosi su una prima versione del cabinato. A margine è 


bisogna tornare in superficie, pena la perdita di una “vita”. RIMEISSSE MERI Etre) Rei SESTO N EA 


Paone pesa ergpn PES orde pisagiion ) Ge anche recensite le versioni bootleg di Moon 
nuotare lentamente (restando sulla destra dello schermo ; 
cercando di pugnalare tutti i coccodrilli, oppure fare in Patrol, chiamata Moon Ranger, e Donkey Kong Jr. 


| ffletta evitandoli, totalizzando però un minor numero di (intitolato Donkey King Jr.), dettaglio che per anni mi 


punti. £ seta ha fatto pensare che anche Jungle King fosse una 
Alla fine Tarzan esce dal fiume e comincia a correre 


su una collina (terzo percorso). Giù da questa, manco a conversione “pezzotta” successiva a Jungle Hunt. 
dirlo, rotolano rimbalzando dei massi che Tarzan deve 


evitare: può saltarli (si preme il pulsante), oppure schivarli ; ; ; ; ie; di 
(si tira in basso la leva e Tarzan si abbassa. In questo caso i Riportandovi la pagina integrale potete verificare co 


massi passano sopra “Jungle King”, ma funziona solo con me all’epoca le “recensioni” fossero ben diverse da 
quelli che rimbalzano più in alto - durante la*prima serie di quelle a cui siamo abituati oggi, visto che si soffer- 
“schermi” sono solo due). Da 6 ; ò 
Alla fine del 3° percorso Tarzan sale su un masso e mavano più che altro nel raccontare in maniera dida- 
batte i pugni sul petto. scalica ogni singolo livello piuttosto che analizzare e 
Il 4° percorso è il più breve e il meno dinamico. indi x 
| Tarzan, all'estrema destra dello schermo, deve salvare una giudicare la bontà del prodotto. 
In questo caso l’unica valutazione e relegata alle 
ultime righe ma, come potete notare, non è poi così 


approfondita. 


codrilli si trasformarono in 
squali e piranha. Tra le al- 
tre modifiche segnalo che 
anche la tribù cannibale 
venne sostituita da una 
ciurmaglia di pirati a noi 
ostili che, in maniera curio- 
sa, non rinunciavano al 
pentolone e al tentativo di 
cucinare la bella mora rapi- 
ta. Visto il contesto, invece 
di cucinarla, è più probabi- 
le che questi corsari avreb- 
bero preferito “spulzellare” 
la signorina... ma tant'è, 
come abbiamo detto pri- 
ma, all’epoca certe doman- 
de proprio non ce le face- 
vamo. 

Questa versione del gioco 
tuttavia non ebbe grande 
diffusione, e la maggior 
parte del successo andò a 
Jungle Hunt. 


Come tradizione dei primi 


anni ottanta, fu Atari ad ac- 
quistare i diritti per la con- 


|_ns 


versione domestica del 
gioco che, almeno qui da 
noi, venne conosciuto prin- 
cipalmente per il porting 
arrivato su Atari VCS/2600 
e del quale vi parlerà il 
buon Massimiliano 
nell’articolo successivo. 

E’ comunque giusto ricor- 
dare in questa sede che fu 
proprio Atari, nel manuale 
di gioco, a dare finalmente 
un nome allo sconosciuto 
esploratore (Sir Dudley), 
alla sua bella (Lady Pene- 
lope) e, non meno impor- 
tante, facendoci sapere 
che i due erano già sposati 
al momento del rapimento. 


Complessivamente si può 
valutare questo titolo come 
un bel tentativo di sceneg- 
giare una storia, sebbene 
non tanto originale, che 
rendesse più avvincente la 
dinamica del gioco. 

Jungle Hunt offriva suffi- 


Negli anni ottanta poteva capitare che un 
videogame venisse trasformato in un gio- 
co da tavolo. Jungle Hunt non costituì un 
esempio isolato. 


Nicola Pirroni 


AI bar io giocavo alla versione 
con Tarzan! ©© 


ciente varietà di azione 
nelle diverse fasi ed era 
più facile da giocare rispet- 
to ad altri videogiochi che 
non perdonavano il minimo 
ripensamento. La grafica, 
divertente e colorata, lo re- 
se gratificante da giocare e 
piacevole da osservare. 


Piccola curiosità finale: le 
copie di Jungle King ven- 
dute in realtà non vennero 
mai richiamate per la sosti- 
tuzione con Jungle Hunt, 
ma continuarono a circola- 
re in piccolo numero fino a 
quando non furono ritirate 
per obsolescenza, e posso 
personalmente confermare 
questa circostanza avendo 
all’epoca potuto giocare su 
un cabinato della prima re- 
lease del titolo, con 
l'inconfondibile Re della 
Giungla come protagoni- 
sta. m 
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Di Massimiliano Conte 


Come anticipato da Stefa- 
no nell’articolo precedente, 
fu Atari ad ottenere (a 
suon di Dollaroni) i diritti a 
convertire su console e 
computer domestici 
l'arcade di Jungle Hunt. 
Considerato il periodo al 
quale ci stiamo riferendo 
non sorprende che la ver- 
sione sulla quale l'azienda 
puntò maggiormente fu 
quella per Atari VCS/2600. 
Infatti, per quanto la mac- 
china avesse oramai sei 
anni sulle spalle, era anco- 
ra la console più diffusa e, 
di conseguenza, anche 
quella con il maggior mar- 
gine di profitto nel caso in 
cui il nuovo gioco avesse 
incontrato il favore del pub- 
blico. 

Come detto l'hardware in 
questione era oramai ob- 
soleto, specie se rapporta- 
to a quanto l’arcade origi- 
nale di Jungle Hunt riusci- 
va a portare sullo schermo, 
ma d'altra parte era anche 


vero che i programmatori 
più abili riuscivano a spre- 
mere ogni singolo byte di 
quella macchina, tanto da 
essere già riusciti a realiz- 
zare giochi all'apparenza 


“impossibili” per la console. 


Nel caso di Jungle Hunt, la 
programmazione venne 
affidata a Michael Fein- 
stein e John Allred. 

Il primo, nello stesso anno, 
fu coautore anche delle 
conversioni per VCS/2600 
di Battlezone, Phoenix e 
Joust mentre il secondo 
collaborò al porting per la 
stessa console di Pole 
Position. 

E' evidente dai titoli appe- 


na citati quale fosse 
l'importanza che le conver- 
sioni arcade rivestivano nel 
catalogo VCS/2600 in quel 
momento storico, un trend 
iniziato grazie al successo 
ottenuto da Space Inva- 
ders un paio di anni prima. 


Diciamo subito che il lavo- 
ro svolto dai due program- 
matori si rivelò all'altezza 
delle aspettative, regalan- 
do al pubblico una 
“riduzione” di Jungle Hunt 
assolutamente godibile. 

Se da un lato infatti era im- 
possibile aspettarsi un im- 
patto grafico paragonabile 
all'originale da sala, è an- 
che vero che quanto realiz- 
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zato per questa cartuccia 
riuscì a ricordare in manie- 
ra stupefacente l’aspetto 
dell’arcade, raggiungendo 
un dettaglio ammirevole se 
raffrontato alle capacità 
della macchina. 

Altro punto a favore di que- 
sta conversione fu che riu- 
scì a riproporre tutti e quat- 
tro i quadri presenti in sala 
giochi, un dettaglio non tra- 
scurabile visti i tagli ai livel- 
li che altri arcade dovettero 
subire per arrivare su que- 
sta piattaforma. 

E se questo non fosse già 
abbastanza è bene segna- 
lare che nel primo e nel 
terzo livello venne inserito 
anche un livello di parallas- 
se, espediente che restitui- 
va una profondità allo 
scrolling non comune nei 
titoli pubblicati per la con- 
sole. 
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Certo, a voler essere pi- 
gnoli, qualche compromes- 
so fu comunque necessa- 
rio, come nel terzo quadro 
dove il ripido pendio del 
vulcano venne sostituito da 
una più piatta (e facilmente 
visualizzabile) pianura o 
nella eliminazione delle 
scimmie del primo livello, 
mancanza che rendeva 
decisamente più facile lo 
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stage delle liane. 

Si trattava però di inezie se 
confrontate con la portata 
del lavoro svolto. In so- 
stanza, infatti, l’anima del 
cabinato originale sembra- 
va sopravvivere all’interno 
di questa cartuccia e, co- 
me detto in altre occasioni, 
questo era ciò che davvero 
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VIDEO GAME CARTRIDGE 
FOR THE ATARI 5200 SUPERSYSTEM 


contava quando si acqui- 
stava una conversione do- 
mestica di un coin-op. 
Passando invece al ver- 
sante “sonoro” il prodotto 
rimaneva ancorato agli ef- 
fetti standard offerti da 
questa console, ma poteva 
fregiarsi anche di motivetti 
orecchiabili all’inizio di ogni 
stage che scandivano effi- 
cacemente la progressione 
del giocatore. 


E sul fronte della giocabili- 
tà invece? Beh, la conver- 
sione sfornata da Atari non 
era solo bella da vedere, 
ma anche divertente da 
giocare perché il perso- 
naggio principale si dimo- 
strava reattivo e risponde- 


va in maniera soddisfacen- 
te agli input del giocatore, 
rendendo ogni partita mol- 
to appagante. 

Certo, come per la mag- 
gior parte dei prodotti 
dell’epoca, a lungo andare 
subentrava una certa ripe- 
titività e il destino di Jungle 
Hunt era quello di venire 
accantonato sul medio/ 
lungo periodo, ma bisogna 
anche riconoscere che la 
voglia di tornare a saltare 
di liana in liana e nuotare 
tra i coccodrilli ogni tanto si 
faceva sentire così che alla 
fine non era raro rispolve- 
rare questa cartuccia più 
che volentieri (un evento 
non così scontato e banale 
per i giocatori dell’epoca). 


Atari pensò bene, lo stesso 
anno, di portare il gioco 
anche sulla sua nuova 
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La recensio- 
ne della con- 
versione per 


Ped las 
Mal i'll HE VCS/2600 di 
Jungle Hunt 


giunge sulle pagine di Video Giochi 
nel numero 12 del febbraio 1984, 
esattamente un anno dopo a quella 
dedicata al coin-op (seppur nella 
versione “Jungle King”). 

In questa occasione la rivista dedi- 
ca quasi tre pagine alla presenta- 
zione di questa nuova cartuccia per 
la console Atari. 

Lasciando a voi il piacere di legge- 
re la recensione nella sua interezza 
(grazie come sempre a Retroedico- 
la.com per la scansione) vi segnalo 
due o tre dettagli di queste pagine 
decisamente degni di nota: 

- Il costo di 79.000 indicato per 
l'acquisto della cartuccia corrispon- 
de a ben 135 Euro di oggi, inflazio- 
ne inclusa, secondo la rivaluta |- 
STAT (qui la pagina per il calcolo). 
Come ci capita di ricordare piutto- 
sto spesso all’epoca questo genere 
di intrattenimento era, a tutti gli ef- 
fetti, un bene di lusso. 

- Le schermate presenti 
nell’articolo ci ricordano quanto fos- 
se difficile riuscire ad avere scatti di 
qualità sufficiente fotografando di- 
rettamente i tubi catodici di quei 
televisori: un vero incubo. Oggi con 
un click è possibile avere screen- 
shoot perfetti in tempo zero... 
all’epoca la stessa operazione po- 
teva rivelarsi un piccolo inferno che 
richiedeva ore di lavoro. 

- Nelle conclusioni dell’articolo, 
laddove viene giustamente elogiata 
la conversione di Atari, si fa anche 
menzione al titolo alternativo con il 
quale il cabinato era arrivato nelle 
sale giochi (Jungle King), un se- 
gnale che, probabilmente, nel no- 
stro paese non furono poche le 
schede della versione “Tarzan” di- 
stribuite, come sembrerebbero con- 
fermare anche i ricordi di tanti Anta- 
gamers sulla nostra pagina Face- 
book. 
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Non state lì impalati! La vostra 
dolce compagna è stata rapita da 
due cannibali, che stanno 
soltanto aspettando l’ora di cena 
per farne un gustoso brodino. Voi 
siete un intrepido esploratore, 
perfettamente vestito secondo 
l’ultima moda-safari: sahariana, 
calzoncini e cappello bianchi 
distinguono chiaramente il 
vostro cacciatore dal verde della 
jungla. 


Dovete raggiungere la vostra 
compagna, per liberarla dai 
cannibali. Per farlo dovrete 
passare indenni attraverso 4 fasi di 
gioco. Si comincia con la “Foresta 
della morte”, in cui dovrete fare 
balzare il vostro eroe di liana in 
liana senza farlo cadere. Dopo la 
foresta c'è “il fiume dei rettili”, 
infestato da feroci coccodrilli che 
potete evitare o pugnalare. Quindi 
si ritorna all’asciutto con il “campo 
franante”, in cui dovrete scansare 
dei massi che rotolano. Infine, 
ultimo ostacolo, c'è il campo dei 
cannibali. Qui dovrete scavalcare, 
saltando, due cannibali con la 
lancia. Dietro di essi, finalmente, 
c'è la vostra gentil donzella che 


| 
| 
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aspetta. Liberatala si ricomincia da 
capo con ostacoli sempre più 
difficili. 


LA FORESTA DELLA MORTE 


All'inizio del gioco trovate il 
vostro omino appeso ad una liana 
che dondola. Dovrete, 
schiacciando il pulsante rosso, 
farlo saltare al momento giusto per 
fargli raggiungere, in volo, la 
prossima liana. Così, di liana in 
liana, giungerete fino al fiume. 
L'attraversamento della “Foresta 
della morte” richiede molto 
tempismo e un adeguato uso della 
visione periferica: Dovrete infatti 
calcolare con esattezza quando le 
due liane, che quasi sempre si 
muovono a velocità diverse, si 
trovano più vicine tra loro, in modo 
da ridurre al minimo i rischi di fare 
cadere il vostro cacciatore nella 
savana, infestata da animali feroci. 
Attenzione a non esitare troppo a 
lungo sulle liane. Se dopo un po' di 
tempo non avete fatto saltare il 
vostro omino, questi, stanco di 
tenere sempre la stessa liana, 
molla la presa scomparendo nella 
vegetazione. Perdete così una vita. 
Le liane sono in tutto 11, ma i salti 
da fare sono 10 perché l'omino 
compare già attaccato alla prima 
liana. Il passaggio dall'ultima liana 
al fiume è automatico, anche se 
può essere accelerato premendo il 
tasto rosso. 


IL FIUME DEI RETTILI 


Come pure nelle altre fasi, 
anche nel fiume il vostro 
cacciatore si muove da destra 
verso sinistra, questa volta 
nuotando. Anzi, come ogni eroe 
che si rispetti, per buttarsi nel 
fiume, pugnale alla mano, il 
cacciatore ha pensato bene di 
togliersi la camicia, forse per fare 
un po’ di scena. Lo vedrete a torso 
nudo. Potrete dirigerlo in tutte le 
direzioni, anche se in avanti può 
arrivare solo fino a metà schermo. 
Il pulsante rosso serve per 
azionare il pugnale e uccidere così 
i coccodrilli. Se il cacciatore nuota 
in superficie, si ode una specie di 
cicalecchio che simboleggia il 
nuoto. Se invece si immerge, un 
rumore dal ritmo veloce vi ricorda 
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che state consumando la vostra 


solo per un attimo, in superficie. I 


tre solitamente), oppure da soli. 
Nuotando in avanti compiono 
anche un movimento a scatti 
alto-basso, o se preferite verticale, 
che può sorprendere il cacciatore. 
In particolare due coccodrilli per 
ogni ondata, il quinto e il 
tredicesimo, si muovono molto 
irregolarmente, e sono i più 


perché viaggiano sempre da soli e 

valgono 200 punti più degli altri. 

| Cosa può fare il vostro cacciatore 

nel fiume? Due cose: evitare i 

| feroci rettili, oppure ucciderli. Se 
si opta per questa seconda 
soluzione, bisogna premere il 

| pulsante rosso con un leggero 

| anticipo sul momento in cui si 

| viene a contatto con il coccodrillo. 

Passati quattordici rettili, si passa 

alla terza fase, quella del 

cosiddetto “campo franante”. 


Qui il cacciatore, nel frattempo 
rivestitosi, deve evitare dei massi 
che gli rotolano contro. Queste 
rocce, che rimbalzano 
irregolarmente, sono di due tipi, 
piccole e grandi. Per evitare 
quelle piccole basta premere il 
pulsante; il cacciatore salta e i 
massi passano sotto. Quelli più 
grossi, che sono più insidiosi, si 
possono evitare in tre modi: 
saltandoli (ma è molto difficile), 
chinandosi mentre rimbalzano 
oppure correndoci sotto. A 
| differenza del gioco da bar la 
| prima volta che si affronta il 
| campo franante, di massi grossi 


| possono caderne anche più di due. 


riserva di ossigeno. Per rifare il (2 
pieno d’aria basta tornare, anche “Natta 


coccodrilli si muovono a gruppi (di 


insidiosi. SI riconoscono facilmente 


n 


x =: 


In questa fase spingendo il 
joystick lateralmente si fa 
accelerare o rallentare la corsa del 
cacciatore. Tirandolo verso il 
basso, l'omino si china, mentre 
premendo il pulsante rosso salta. 
La differenza principale tra il 
campo franante e le altre tre 
avventure di questa caccia sta nel 
fatto che se si viene colpiti da un 
masso, quando si riprende a 
giocare quella roccia viene 
considerata superata. Invece con 
liane, coccodrilli e cannibali, 
quando si perde una vita si riparte 
affrontando proprio l'ostacolo che 
l'aveva fatta perdere. Insomma, 
non c'è nessuno sconto! Lasciatisi 
alle spalle, in un modo o nell'altro, 
17 massi, si passa alla quarta ed 
ultima fase. 


IL CAMPO DEI CANNIBALI 


Qui il cacciatore compare, come 
sempre, all'estrema destra dello 
schermo, mentre al centro si agita, 
saltellando a destra e a sinistra, un 
cannibale preoccupato che gli 
portiate via la cena. L'indigeno 
agita minacciosamente una lancia, 
e certamente il teschio che porta 


quasi Tosse 8 non aiuta 
ad addolcire T8 agine. Il 
cannibale va superato saltandoci 
sopra. Per farlo bisogna spingere 
verso sinistra il joystick e, a 3-4 
centimetri di distanza dal 
selvaggio, si preme il pulsante 
rosso. Superato il cannibale si 
deve continuare a correre verso 
sinistra finché questo non 
scompare dallo schermo. Ne 
riapparirà un altro, col quale vanno 
ripetute le stesse operazioni. Fatto 
scomparire anche il secondo 
cannibale, apparirà finalmente la 
meta delle vostre fatiche, la vostra 
dolce compagna. A questo punto 
basta saltarle incontro, o anche 
correre (ma si fa prima saltando). 
Quello che sarà rimasto dei 5000 
secondi di tempo che avevate per 
salvare la ragazza verrà 
trasformato in punti, mentre i due 
protagonisti improvviseranno una 
specie di ballo twist. 


I punti vengono assegnati così: 
Salto di liana in liana 


Coltellata ad un coccodrillo con la 
bocca aperta 
Coltellata ad un coccodrillo 
solitario 
Corsa sotto ad un masso. 
Chinarsi sotto ad un masso 
Saltare un masso (sia grande che 
piccolo) 
Saltare sopra un cannibale 

In più ci sono alcuni abbuoni: 
500 punti per ogni fase superata; i 
secondi avanzati ogni volta che si 
raggiunge la ragazza moltiplicati 
per tre (da notare che durante la 
partita i secondi scattano al ritmo 
di... 10 al secondo). Si parte con 5 
vite a disposizione e se ne vince 
un’altra a 10.000 punti. 
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| VARIANTI 
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Jungle Hunt dispone di due 


| varianti. Il gioco 1 parte dal livello 
| più basso, mentre il 2 comincia 


con una difficoltà superiore; a cui 


| si arriva anche col gioco 1 ma 


successivamente. I commutatori di 
difficoltà non vengono usati, come 


| pure il joystick di destra, 


trattandosi di un gioco per un solo 
partecipante. 


STRATEGIA 


Se giocate al gioco 1, nella 
foresta della morte, per passare da 
una liana all'altra basta premere il 
pulsante quando la liana su cui si 
trova il cacciatore prima di 
spiccare il salto è all'estrema 
sinistra del suo ondeggiamento. 
Invece, se si gioca alla variante 2, 
oppure la seconda volta che si 
entra nella foresta al gioco 1, si 
deve anche guardare a che punto 
è la liana su cui si deve saltare. 
Dovrete calcolare con esattezza il 
momento più propizio per saltare, 
senza però indugiare troppo 
56 
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perché altrimenti perdereste una 
vita. Nel fiume dei rettili, se non 
siete molto esperti, la cosa più 
aaggia da fare è evitare i 
coccodrilli. Non danno tantissimi 
punti e, a volerli ammazzare, si 
finisce quasi sempre col perdere 
una vita. Se decidete di 
ammazzarli, ricordate di premere 
il pulsante sempre un po' prima di 
toccarli, e di attaccarli, se 
possibile, sotto la pancia, poiché 
così facendo è meno probabile 
essere colpiti. Il nostro consiglio 
rimane comunque quello di 
evitarli, specialmente quando, 
completata la prima serie di 
quattro fasi, i coccodrilli diventano 
più veloci. Nel campo franante non 
conviene, come viene istintivo le 
prime volte, stare a destra ad 
aspettare i massi. E vero che in 
questa posizione si ha più tempo 
per decidere come evitarli, ma 
quando arrivano quelli più grossi, 
se il loro rimbalzo non è giusto per 
scavalcare il cacciatore, non avete 
spazio per portare questi in una 
posizione migliore. Quindi, 
spingendo il joystick verso sinistra, 
portate il cacciatore verso il centro 
dello schermo. Quando arrivano i 
massi grandi, se calcolate che vi 
rimbalzano addosso, fate 
indietreggiare il vostro omino 
finché il masso non gli cade 
esattamente davanti. A questo 
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punto lo fermate e lo fate 
inchinare. Il masso passerà sopra 
la sua testa. Quando infine 
giungerete ai cannibali, non 
abbiate fretta di superarli. Questa 
è l'unica fase dove potrete 
riposare un po', seppur 
rinunciando a qualche punto. 
Muovete il cacciatore verso 
sinistra,fino ad un punto che si 
trovi circa a metà strada fra 
l'estrema destra dello schermo e il 
cannibale (quando questo sta per 
balzare verso sinistra). Da qui 
spiccate il balzo verso sinistra, 
quando il selvaggio, mentre si 
dirige verso destra, si trova a metà 
strada del suo tragitto. Insomma 
dovete fare saltare il cacciatore 
mentre il cannibale si sta 
dirigendo verso di lui, anticipando 
il suo movimento di ritorno verso 
sinistra. Superate le prime quattro 
fasi la prima volta, dovrete essere 
molto più prudenti, soprattutto con 
le liane e i massi. I cannibali 
rimangono sempre uguali, mentre i 
coccodrilli diventano sempre più 
veloci, costringendovi a fare un 
vero e proprio slalom 
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Jungle Hunt, tratto dall'omonimo 
gioco da bar (alias Jungle King), è 
davvero un ottimo videogioco, 
originale e vario. La riproduzione 
per la consolle casalinga è riuscita 
davvero bene. Forse troverete 
approssimativa la grafica dei 
paesaggi in cui si svolge l’azione 
(foresta e alghe), ma del resto lo 
era anche quella del gioco 
originale. Anche il sonoro è ottimo. 
Concludendo, l’Atari ha fatto 
davvero un buon lavoro e siamo 
certi che questo gioco non 
mancherà di avere successo. 


console 5200 e sui compu- 
ter della serie 8 bit con un 
lavoro che riusciva ad es- 
sere ancora più vicino 
all'originale grazie alle 
maggiori capacità grafiche 
di queste macchine. 


L’anno seguente, per mo- 
netizzare al massimo i di- 
ritti in suo possesso, Atari 
(attraverso l'etichetta Atari- 
soft) rilasciò anche le ver- 
sioni Colecovision, Vic-20, 
Commodore 64, Apple Il, 
TI99-4/A e PC IBM. 

Tutte queste versioni riu- 
scirono a sfruttare i relativi 
hardware in maniera effi- 
cace, restituendo ai pos- 
sessori di ciascuna mac- 
china una versione di Jun- 
gle Hunt soddisfacente. 
Meritano però una menzio- 
ne d'onore i porting relativi 
a Colecovision e C64: 

il primo godeva di una flui- 
dità e di un dettaglio grafi- 
co veramente notevoli, se- 
gno che Atari non si faceva 
davvero problemi a realiz- 
zare bei giochi anche per 
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le console concorrenti W 
(favore per nulla ricambia- 
to quando era Coleco a fa- 
re lo stesso) mentre il se- E ESS 
condo riusciva a reinter- 

pretare al meglio l'originale 
calandolo nella blocchetto- 
sa grafica del biscottone, 
un lavoro che venne molto 
apprezzato dai possessori 
del più nuovo computer 
Commodore dell’epoca. 
Piccola curiosità: nessuna 
di queste versioni dispone- 
va dell'effetto di parallasse 
visto nel coin-op e su 


Un'ottima conversione per la storica console 
VCS/2600 che riesce a catturare lo spirito 
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VCS/2600... un punto a 
favore della vecchia con- 
sole Atari! m 


della macchina originale, tanto che in molti 

considerano questa come una delle migliori 

cartucce del periodo e, forse, di tutta la vita 
commerciale della console. La verità è che in quel 1983 furono 
davvero tantissimi gli “arcade” di qualità che Atari sfornò per que- 
sta console e che fecero innamorare i possessori della macchina: 
Moon Patrol, Joust, Phoenix, Dig Dug, Galaxian e Battlezone, giu- 
sto per citarne alcuni. Ironico e triste che, a fronte di tanti ottimi 
prodotti, il “pozzo” fosse stato nel contempo avvelenato da una 
quantità di pessimi prodotti a basso costo che offuscarono i grandi 
risultati di programmazione appena citati. Proprio per questo Jun- 
gle Hunt per VCS/2600 merita di essere recuperato: non sarà il 
titolo della vita, ma rimane un ottimo esempio di conversione che 
sfrutta con intelligenza un hardware vecchio riuscendo a mantene- 
re il “mood” dell'originale. 
Se solo tutti i giochi dell'epoca fossero stati così... 
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# Una stella del cinema. Un romanzesco eroe comico. Ora debutta 
sullo schermo del computer con “Volcano Island "*’ una 
arcade/avventura che ti farà crescere le piume sul petto! 
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Di Massimiliano Conte 


Era il 1988 quando uscì 
nei negozi di computer l'at- 
teso The Last Ninja 2 che 
venne accolto con grande 
entusiasmo da stampa 
specializzata e pubblico. 
Mark Cale, boss di System 
3 e mente dietro la saga, 
decise di mettere in produ- 


L'inizio dell'avventura su C64. 
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zione anche il terzo capito- 
lo, ma parte del team che 
aveva creato sia il primo 
che il secondo gioco di 
questa saga sentì di aver 
dato tutto e di voler quindi 


creare qualcosa di diverso. 


Accadde così che John 
Twiddy (codice C64), Me- 
vlut Dinc (codice ZX Spec- 
trum e Amstrad CPC) e 
Hugh Riley (grafica C64) 
se ne andarono per fonda- 
re la Vivid Image, etichetta 
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BY WALLY BEBEN 


1990 VIVID IMAGE 


che iniziò subito a creare il 
suo primo titolo... Hammer- 
fist! 

Inizialmente il gioco venne 
accostato alla fantomatica 
console Konix Multisystem, 
meraviglia tecnica (sulla 
carta) che mai avrebbe vi- 
sto la luce, ma che in quel 
periodo faceva molto par- 
lare di sé, dando a questo 
Hammerfist una buona vi- 
sibilità 

In realtà va sottolineato 
che la Vivid Image stava 
lavorando in parallelo a tut- 
te le versioni per i compu- 
ter più in voga del momen- 
to, sia 8 che 16 bit... e ag- 
giungerei "per fortuna!", 
perché con la scomparsa 
di Konix nelle nebbie del 
"vaporware" (termine di so- 
lito valido per il software, 
ma in questa occasione 
declinato sul versante 
hardware), non precluse la 
pubblicazione del titolo, 
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fi Inalto a sinistra il numero di "palle di fuoco", mentre in alto a sinistra la carica del 


"colpo a martello". Questo due attacchi erano fondamentali per superare parecchi qua- 


dri del gioco. 


che infatti giunse nei nego- 
zi nella prima metà del 
1990. 


La trama di Hammerfist e- 
ra piuttosto strana: in un 
futuro molto lontano la ter- 
ra è sotto il controllo di un 
computer in grado di tra- 
sformare gli esseri umani 
in ologrammi fisici, a tutti 

*. gli effetti suoi schiavi. 

| più evoluti di questi olo- 
grammi sono letali agenti 
inviati per uccidere perso- 
ne scomode al sistema. 

Il gioco ha inizio quando 
un guasto genera un olo- 
gramma con due di questi 
agenti fusi assieme. 

Il primo è Hammerfist, un 
uomo muscoloso e calvo 
che compensa la sua poca 
agilità con la capacità di 
utilizzare i pugni come un 
martello pneumatico e di 
sparare laser per colpire gli 
avversari più lontani. 


L'altra metà di questo olo- 
gramma ibrido è Metalisis, 
una specie di ginnasta dai 
capelli verdi, molto agile e 
incline a tirare calci degni 
di un mulo per abbattere i 
nemici. 

Questi due personaggi, 
proprio a causa del guasto 
che li ha legati assieme, 
sono liberi dal controllo del 
computer centrale e, resisi 
conto della situazione, de- 


? 


orta 


"une. 


cidono di raggiungere il 
cervellone elettronico per 
distruggerlo, così da resti- 
tuire la libertà a loro stessi 
e, giusto per pura coinci- 
denza, anche al mondo in- 
tero. 


Ok... diciamolo: in realtà 
tutta questa storia era solo 
un pretesto per giustificare 
il fatto che il protagonista 
potesse trasformarsi sia 
nella sua figura maschile 
che in quella femminile in 
maniera totalmente libera 
e che le due forme potes- 
sero utilizzare capacità u- 
niche in maniera alternata 
per superare piccoli enigmi 
ambientali. 

Il gameplay basava gran 
parte del suo appeal pro- 
prio sulle differenti abilità 
dei due protagonisti, che 
dovevano essere utilizzate 
al meglio per superare i 
circa 50 quadri fissi di cui 
era composto il gioco. 


Terza schermata del gioco... e già qui la 
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Loading screen su C64. 
[da www.ready64.org] 


Il titolo infatti non prevede- 
va alcuno scrolling, ma 
delle schermate statiche 
che dovevano essere 
"risolte" con un pizzico di 
studio e, molto spesso, 
menando le mani con le 
schiere di nemici sempre 
presenti (la maggior parte 
di loro erano ologrammi, 
quindi la loro continua ri- 
comparsa, almeno in que- 
sto contesto, era più che 
giustificata, anche se fasti- 
diosa) . 


Il titolo si suddivideva in 
quattro aree, la base mari- 
na, la zona di carico/ 
fondale marino, la zona 
delle miniere e la 
superficie/centro olografi- 
co. Ciascuno di essi, ec- 
cetto il primo, prevedeva 
anche un boss (non sem- 
pre a fine livello) e bisogna 


Secondo caricamento: siamo nella sezione 
di stoccaggio della base, poche stanze 


prima di uscire all'esterno, cioè sul fonda- 
le marino. 


[da www.ready64.org] 
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di The The Last Ninja, ma 
è comunque sempre una 


=== nota piacevole da segnala- 


vio 


riconoscere che questi ne- 
mici erano davvero grossi 
e facevano la loro bella fi- 
gura in ogni versione del 
gioco. 


Focalizzando la nostra at- 
tenzione sul C64, il titolo 
sul versante tecnico risul- 
tava solido, ben program- 
mato e privo di bug. 

Ciò non dovrebbe stupirci 
visto che dietro vi era gran 
parte del team che, come 
abbiamo visto, aveva rea- 
lizzato i primi due episodi 
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Dal punto di vista grafico 
l'8 bit Commodore sfoggia- 


|. va il tipico aspetto bloc- 
= Chettoso della piattaforma 


che, nella maggior parte 
delle situazioni, era molto 
piacevole da vedere, oltre 
che sufficientemente vario. 
Unico appunto che si pote- 
va muovere all'aspetto di 
Hammerfist su C64 deriva- 
va dal fatto che, in alcuni 
frangenti, i quadri risultava- 
no un po' confusi per la so- 
vrabbondanza di elementi. 
Sul versante sonoro le mu- 
siche che accompagnava- 
no i titoli di testa e il gioco 
stesso erano decisamente 
orecchiabili ed ancora oggi 
sono molto gradite agli e- 
stimatori del chip sonoro 
del Commodore 64. Se in- 
vece il giocatore optava 
per gli effetti sonori, questi 
risultavano adeguati e ben 
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Se pensate che sul fondo del mare ci sia- 
no meno nemici per il nostro duplice olo- 
gramma vi sbagliate di grosso. 


[da www.ready64.org] 


realizzati (alternabili in 
qualsiasi momento con la 
musica tramite la pressio- 
ne del tasto F1). 

Per la cronaca ad occupar- 
si di tutta parte audio fu 
Wally Beben, unica ag- 
giunta al già rodato team di 
programmatori. 


Lato gameplay, il tempo 
per pensare era poco dato 
che il continuo "respawn" 
dei nemici costringeva il 
giocatore, in molti quadri, a 
dover combattere costan- 
temente mentre cercava di 
ragionare sul modo corret- 
to di superare lo schema. 
Tutto ciò rendeva davvero 
difficili alcuni passaggi e, 
per quanto la loro risoluzio- 
ne alla fine risultasse ap- 
pagante, troppo spesso si 
sconfinava nella frustrazio- 
ne. 

Sicuramente questa strut- 
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tura di gioco è stata voluta 
dai programmatori, ma - 
questo forse è un mio limi- 
te - l’idea di sconfiggere 
centinaia di nemici in modo 
ripetitivo cercando di trova- 
re l'approccio corretto alla 
schema attraverso decine 
di tentativi non è mai coin- 
cisa con il mio concetto di 
divertimento in un videoga- 
me. 

E’ poi corretto far notare 
che il livello di sfida era o- 
stico anche per il limite di 
dover utilizzare un joystick 
con un solo pulsante di 
fuoco che delegava alcuni 
comandi (come il cambio 
dell'arma) alla tastiera, op- 
zione che di certo non aiu- 
tava a gestire al meglio tut- 
te le possibilità offerte dalle 
abilità protagonisti. 


Questi "difetti" congeniti 
nel gioco stesso e non tan- 
to nella versione per l'8bit 
Commodore, hanno im- 
presso Hammerfist nella 
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La copertina del gioco. 
[da www.ready64.org] 


memoria dei giocatori co- 
me uno dei titoli più difficili 
dell'epoca e, forse, ne han- 
no limitato anche la sua 
diffusione in ambito retro- 
gaming in tempi più recen- 
ti. 


Piccola nota sul finale del 
gioco nel quale, dopo una 
lunghissima e difficilissima 
boss fight, il protagonista 
doveva lanciarsi nell'esplo- 
sione del nemico per fare 
in modo che l'ologramma 
venisse diviso così da rida- 
re vita separatamente sia- 
ad Hammerfist che Metali- 
sis. 


Per quanto riguarda le ver- 
sioni ZX Spectrum e Am- 
strad CPC, si trattava di 
porting monocromatici co- 
munque molto definiti, ma 
leggermente più lenti nei 
movimenti degli sprite. 
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Zzap! a giugno 1990 dedica al titolo per C64 due pagine di recensione. 
A curare l'articolo, almeno dalla caricatura visibile, è Stefano Gallarini 
che assegna al gioco un globale pari a 85%, segnalandolo come “un 
picchiaduro un po’ fuori dagli schemi tradizionali, ma divertente”. 
Nel commento viene elogiata la varietà della grafica, per quanto la stessa venga de- 
scritta come “niente di eccezionale” sotto il profilo della qualità. La musica, invece, 
viene apprezzata solo nella schermata di caricamento. Qualche critica anche sul 
sistema di comando che richiede l'ausilio della tastiera. 
Apprezzata invece la parte “strategica” richiesta per superare i quadri. 
Per la cronaca su Zzap!64, in UK, il mese precedente, vennero invece recensite le versioni C64 e Amiga, premiate con 
un voto addirittura maggiore, 90%, che garanti al titolo la medaglia “Sizzler”, equivalente al nostro “Gioco Caldo”. 
In tutta onestà la redazione inglese esagerò (e non poco) a valutare il gioco, visto che - almeno a mio giudizio - perfino 
il voto italiano risulta ad oggi un tantino larga di manica. 


Il mese subito precedente, maggio 1990, TGM aveva invece già presen- 

+4 tato ai suoi lettori la valutazione della versione Amiga di questo gioco 

mAgHine T che mostrava un bel 93% al termine della recensione (con tanto di meda- 
I glia “Star Player”). 
Evidentemente anche in questo frangente il voto mi sembra esageratamente benevo- 
lo, specie andando a leggere nel dettaglio il commento che lo giustifica in quanto non 
viene messo in luce alcun difetto nel gioco nonostante i controlli un po’ ostici e 
l'incessante “respawn” dei nemici. Potreste pensare che forse a quei tempi fossimo 
tutti più inclini ad accettare scelte di gameplay simili, ma in realtà io il gioco all’epoca 
lo avevo e, nonostante fossi abituato a situazioni simili di altri titoli, in Hammerfist 
tutte queste meccaniche erano effettivamente un po’ troppo esasperate. 


videogame Se mi leggete da un po' sapete che VG&CW e le sue recensioni vanno sempre prese 
con le pinze. L’affidabilità e la credibilità di questa rivista sono basse e nella pagina 


& COMPUTER WORLD 


dedicata a questo gioco, pubblicata sempre a maggio 1990, direi che questa tendenza viene confer- 
mata. La storia descritta non fa cenno ad ologrammi e spietate dittature del computer che viene com- 
battuto nel gioco, ma si spiega che “Master”, il cattivo del gioco, ha rapito tutti i premi Nobel del mon- 
do (ma davvero???) e noi dovremo combatterlo con il nostro muscoloso alter-ego e il suo “spirito Nin- 
ja”, rappresentato da Metalisis (cosa???). Il resto della recensione è talmente vago e generico nel 
raccontare il gameplay da convincermi che nessuno della redazione abbia provato nemmeno per un 
secondo il gioco, assegnando il voto finale di 8,9 in maniera totalmente casuale, probabilmente ba- 
sandosi solo sulle foto del gioco che erano riusciti a procurarsi. 


K si occupa invece di Hammerfist nella sua versione Amiga a luglio 1990, dedicando al 
gioco veramente poco spazio (mezza pagina) ed assegnandogli un voto di 860 e dichia- 
rando che si tratta di “un picchiaduro superiore alla maggior parte dei coin-op disponibili 
su Amiga”, risultato che - considerando la pochezza della maggior parte delle conversioni 
arcade su questa macchina, non è poi così incredibile. Viene anche definito come “divertente” e 
l'unico difetto che si evince dall'articolo è che, una volta finito, l'interesse per il gioco va ad esaurirsi, che poi è un difetto 
che probabilmente si sarebbe potuto imputare al 90% dei giochi dell’epoca. 


Già che siamo qui diamo un occhio anche al TGM 
“originale” che nel Regno Unito dedica tre pagine al gio- 
" af9) co nell'aprile 1990. In UK è bene ricordare che la rivista 
&rgraniset. era multiformato ed infatti vengono assegnati i voti alla 
versione Spectrum (92%), Amiga (93%) e C64 (94%). 
Decisamente curioso il riquadro giallo nella seconda pagina, un box 
nel quale viene assegnato un voto (90%) anche alla versione Konix 
Multisystem (11!) arrivando perfino a fare un paragone con le altre ver- 
sioni recensite in quelle pagine. 
La domanda ora sorge spontanea: come fecero a recensire questo gioco su un hardware che non è mai esistito? 
Volendo essere generosi, potremmo ipotizzare che si basarono su una demo simile a quella della foto che vi mostro 
nell'ultima pagina di questo articolo, traendo delle conclusioni tutt'altro che affidabili e sbattendo un voto “credibile” a 
quello che, in realtà, si sarebbe dovuto considerare al massimo un “prototipo”. Non esattamente il migliore esempio di 
correttezza nei confronti dei lettori che ci saremmo potuti aspettare dalla redazione inglese della rivista. 


è - 
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Visto che ci siamo fatti un giro in UK per vedere cosa scrisse TGM, andiamo anche in 
ff casa C+VG che, nel numero di maggio 1990 pensò bene di recensire Hammerfist nelle 
UA sue versioni C64 e Amiga. La prima prese 87%, mentre la seconda 88%. Il punto percen- 
tuale in più sembra essere dipeso solo dalla grafica offerta dal 16 bit , decisamente più 
definita di quella del C64 (cosa peraltro piuttosto scontata visto il divario tra le due macchine). 
Riguardo alla giocabilità che, come sottolineato dal recensore, è praticamente la stessa tra le due 
versioni, complicata inizialmente dai comandi che risultano complessi e richiedono un po' di pratica 
per essere metabolizzati al meglio. Superato questo scoglio iniziale il titolo offre, a detta di Paul Glan- 
cey, grafica, sonoro e giocabilità meravigliosi, specie per la necessità di utilizzare la meglio le caratte- 
ristiche dei due protagonisti. Curiosamente il fatto che il gioco premi il giocatore a raccogliere bonus 
dal continuo respawn dei nemici viene visto non come un difetto che rallenta il gioco, ma come un espediente per ren- 
dere più duraturo il divertimento. Sarà... ma allora come oggi questa analisi non mi trova concorde. 
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Concordo sulla eccessiva diffi- fannob 
coltà, ma la colonna sonora per 

C64 era magistrale e indelebile! 


Se su Spectrum questo e- 
ra prevedibile, su CPC il 
lavoro sembrò un po' pigro, 
considerate le capacità 
grafiche e i colori che il 
gioco avrebbe potuto mo- 
strare. 

Graficamente molto più de- 
finite e belle da vedere, co- 
me prevedibile, le versioni 
16 bit per Amiga e Atari ST 
che, a livello di gameplay, 
mantenevano tutti i pregi e 
tutti difetti di quanto visto 
su C64. 
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La discussione circa que- 
sto titolo è ancora oggi a- 
perta: in tantissimi (me 
compreso) trovarono il tito- 


lo soprattutto frustrante, struttura di gioco e utile a sa. Per altri invece tutta 
con una costante ricom- raccogliere bonus, nella questa azione, unita alla 
parsa dei nemici che, per maggior parte dei casi ri- necessità di capire veloce- 
quanto fosse parte della sultava soprattutto fastidio- mente cosa si dovesse fa- 
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re in ogni specifico quadro, 
era fonte di adrenalina co- 
stante e, di conseguenza, 
anche divertente. 


Quello che credo si possa 
dire per certo è che co- 
munque furono in pochi, 
forse pochissimi, ad aver 
raggiunto la fine di questo 
gioco all’epoca (e anche 
oggi). 

A mio modo di vedere è 
poi molto indicativo il fatto 
che oggi Hammerfist sia 
stato dimenticato dalla 
maggior parte degli appas- 
sionati miei coetanei 
(all’epoca affamati di vide- 
ogame quanto me): se in 
quel periodo infatti le rivi- 
ste furono molto generose 
in termini di voti, il tempo e 
i ricordi dei giocatori hanno 
riequilibrato il giudizio su 
Hammerfist che fu senza 
dubbio uno di quei titoli so- 


1990 


pravvalutato dai recensori 
di allora. 


Per la cronaca Vivid Image 
non ebbe una vita partico- 
larmente lunga, realizzan- 


In rete è possibile trovare il filmato di una 
presunta versione giocabile del titolo per 
Konix, console mai nata e sulla quale 
Hammerfist sarebbe dovuto essere uno 
dei titoli disponibili al lancio. Da quello 


che si può vedere risulta molto simile alla 
versione 16 bit e, con ogni probabilità, 
venne realizzata su un altra piattaforma 
“replicando” le specifiche della nuova 
console comunicate solo “sulla carta” 
visto che (pare oramai sicuro) nessuna 
console davvero funzionante venne mai 
prodotta, nemmeno come prototipo. 


do in seguito Time Machi- 
ne, First Samurai, Second 
Samurai, Street Racers, 
S.C.A.R.S. e terminando la 
sua esistenza con la pub- 
blicazione di Dual Blades 
per Game Boy Advance. 
La sede della azienda do- 
po questo gioco venne tra- 
sferita in Turchia, prenden- 
do il nome di Dinc Interaktif 
(nota però come al pubbli- 
co come Sobee). m 
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Di Massimiliano Conte 


Realizzato e pubblicato 
dalla francese Infogrames 
alla fine del 1991 (talmente 
"fine" che le recensioni sul- 
le riviste arrivarono solo ad 
inizio 1992) per Amiga, A- 
tari ST e Ms-Dos, questo 
gioco dedicato al tennis 
colpì i videogiocatori dell'e- 
poca per l'utilizzo di atleti 
poligonali che donavano 


alle animazioni dei tennisti 
una fluidità e una comple- 
tezza sconosciuti ai cano- 
nici sprite. 

Spesso su internet viene 
erroneamente indicata 
questa grafica come una 
novità legata proprio ad 
Advantage Tennis, ma 
sappiamo per certo che 
una soluzione simile venne 
adottata da International 
3D Tennis dei Sensible 
Software già nel 1990, co- 


Luca Napoli 

lo lo ho consumato perché le 
animazioni, sebbene fatte solo 
con poligoni, erano fantastiche 
per l'epoca. Il gioco fluido e ve- 
loce come nessuno, ho vinto 
praticamente tutto e scalato 
tutte le classifiche, alla fine ero 
praticamente imbattibile... jo- 
ystick rigorosamente COMPETI- 
TION PRO... mi immedesimavo 
in P. Sampras... 


me abbiamo visto nel nu- 
mero 43 di Antagamers, 
quindi... ciao ciao primato! 


Il titolo su Amiga si con- 
traddistinse comunque per 
essere stipato in un solo 
dischetto e per non richie- 
dere il "mega" di memoria, 
cosa che all'inizio del 1992 
cominciava ad essere una 
rarità per i giochi in uscita 
sul 16 bit Commodore. 


Advantage Tennis permet- 
teva di giocare partite sin- 
gole, tornei isolati o di im- 
barcarsi in una vera e pro- 
pria carriera nella quale si 
interpretava un giovane 
tennista, con lo scopo ulti- 
mo di scalare la classifica 
mondiale torneo dopo tor- 
neo. Proprio quest'ultima 
modalità era connotata da 
un'impronta "ruolistica" in 
quanto permetteva di mi- 
gliorare il proprio giocatore 


lirr—r_c zo, ali i rr "Ready?" 


... Ready ? ... 


NO! Tutta questa difficoltà onestamente 
non la ricordavo! 


nd 


facebook 


Giulio Cesare 

Insieme a Pro Tennis Tour, il 
miglior "simulatore" (termine 
esagerato) disponibile su Amiga. 
Graficamente innovativo e di- 
mostrazione dell'abilità di Info- 
grames in campo tecnico (basti 
citare il platform 3D in soggetti- 
va "Alpha Waves" e sempre nel 
1992 un certo "Alone in the 
Dark"). 


con l'esperienza, esatta- 
mente come in un GDR 
(solo che qui al massimo si 
migliorava la battuta e non 
l'abilità di brandire un'ascia 
a due lame). 


L'impatto grafico era note- 
vole, non tanto in termini di 
definizione, quanto di ani- 
mazione: vedere i tennisti 
affrontarsi colpo su colpo 
con movimenti fluidi ed e- 
stremamente dinamici era 
una gioia per gli occhi e 
faceva dimenticare in fretta 
gli sprite della maggior par- 
te dei titoli tennistici che 
circolavano all’epoca. 


L'animazione plastica e di grande "effetto" 
traspare già solo da questa foto! 
Sia lode ai poligoni e alla grafica 3D! 
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Lo scarno menù: tipico di quei giochi... e di quei tempi. 


Anche sotto il profilo della 
velocità questo titolo si at- 
testava su livelli altissimi 
(forse addirittura troppo e- 
sagerati a volte), risultato 
sicuramente facilitato dal 
numero esiguo di poligoni 
da calcolare, ma comun- 
que mai scontato sul 16 bit 
Commodore che, in molti 
altri casi, dimostrò di non 
riuscire a digerire facilmen- 
te questo genere di motore 
grafico. 


Il comparto audio era inve- 
ce composto da un moti- 
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vetto di presentazione ab- 
bastanza orecchiabile, da 
effetti audio che riproduce- 
vano bene l'impatto della 
pallina sulla racchetta e sul 
terreno, oltre a brevi frasi 
digitalizzate dell’arbitro che 
sottolineavano falli e pun- 
teggi. IMmMancabile il pub- 
blico che sottolineava con i 
suoi applausi gli scambi 
più belli. 

Insomma un audio fatto 
con competenza che servi- 
va allo scopo, senza esa- 
gerare, ma che non cade- 
va nell’errore di risultare 


Ecco il nostro giocatore.. e come si vede 
la scalata al ranking è ancora tutta da fare 


f NAME: IK0S 
RANKING: 100 
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TGM a febbraio 1992 propone due pagine di recensione per A- 
dvantage Tennis... E, senza biosgno di guardare il voto finale, subi- 
to si nota la medaglia Star Player già sopra il titolo... segno che il 
gioco non può essere sceso sotto il 90%... ed infatti la valutazione 
data al gioco pari a 91%, voto finale assegnato da Massimiliano Pescatori (sì 
proprio quel Pescatori che diventerà un campione di Texas Hold'em e scriverà 
anche alcuni libri dedicate alle strategie di questo gioco). 
Entrando più nello specifico del commento questo titolo tennistico viene elogiato 
per la sua giocabilità e fluidità. Dal punto dei vista dei difetti viene ritenuto un 
bug fastidioso il fatto che non venga commentato da un audio il fatto che una 
balla dubbia sia fuori o dentro il campo. In tutta onestà il fatto che venga assegnato il punto ad uno o all’altro tenni- 
sta mi è sempre bastato per “capire” come fosse stata giudicata ogni giocata, anche la più dubbia. Evidentemente 
questo era però troppo poco per Max Pescatori. 
Contestualmente è bene segnalare che lo stesso voto viene assegnato anche alla versione PC, nel cui breve com- 
mento viene annotato come il gioco giri perfino troppo velocemente sulle macchine dotate di processori troppo po- 
tenti. 


K a gennaio 1992 propone due pagine di recensione al termine 
delle quali il voto è pari 905 millesimi, senza dubbio un voto che 
sottolinea l'eccellenza del prodotto. 
Lati positivi del programma vengono elencati “animazione fluida 
e realistica”, “la giocabilità da antologia” e “i controlli superbi”. Molto apprez- 
zato anche il fatto che non richieda computer ultra pompati per girare bene 
nella sua versione PC. 
Tra i difetti elencati vengono citati “assenza del doppio” (una mancanza che 
un po' si sente, specie in coppia con un amico), “le opzioni di allenamento 
inesistenti’ e “la grafica a vettori” (!!!). 
Riguardo all'ultimo punto, evidentemente, chi ha scritto questa recensione (non firmata) non apprezzava questo 
genere di rappresentazione stilizzata. 
Alla fine, comunque, Advantage Tennis guadagna il bollino di K Gioco, l'onorificenza più importante della rivista. 
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videogame In anticipo su tutti VG&CW recensisce il gioco, nella sua versione PC, già nel 
& COMPUTER WORLD mese di dicembre del 1991 affidando ad una pagina di recensione la valuta- 
zione del gioco. Diversamente da altre occasioni, questa volta il recensore sembra aver davvero 
giocato al titolo e quanto scritto sembra effettivamente derivare da una prova su strada. 
Viene innanzi tutto denigrato 3D Tennis dei Sensible uscito sotto etichetta Palace, ritenuto scar- 
samente giocabile, indicando che in questa occasione il gioco si dimostra molto più giocabile e 
divertente. Elogiata anche la presenza del replay e la possibilità di salvare anche una partita du- 
rante il suo svolgimento (effettivamente una bella possibilità). L'unico rammarico, almeno per la 
versione DOS VGA, è che non si siano usati più di 16 colori a schermo. 
Il voto finale è pari a 8,46 (non chiedetemi perché in questo periodo VG&CW utilizzasse con così 
tanta precisione i decimali), decretando, nel commento, che questo è il miglior simulatore di tennis disponibile sul 
mercato, mentre il contemporaneo Pro Tennis Tour 2 è invece il miglior arcade di questo sport. 


Se ve lo state chiedendo... C+VG, già nelle edicole italiane in quel periodo, non sembra aver recensito il gioco. Per 
quanto ne abbia cercato traccia, infatti, non è sbucata fuori nessuna recensione del titolo sia per Amiga che per PC. 
Incuriosito da questo fatto ho deciso di dare un'occhiata anche alla versione inglese della testata scoprendo che 
effettivamente anche loro sembrano non aver mai valutato questo gioco. 


Sroncilia | FREE] (TGM, K, VG&CW) 
ltd 
povero o realizzato con po- per visualizzare il replay All'epoca, pur non essendo 
co impegno. dell’ultimo punto segnato, così appassionato di que- 
possibilità sempre bene sto sport, lo giocai davvero 
Da non sottovalutare nem- accetta nei titoli sportivi parecchio e mi ci divertii 
meno il fatto che il gioco dell’epoca. molto sia in singolo che 


disponesse di un'opzione nelle sfide contro avversari 
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Marcello Candura 

Advantage tennis lo avevo ri- 
mosso... Ma con poche immagi- 
ni mi è tornato alla memoria. 
Non lo ricordo, invero, come 
titolo particolarmente difficile o 
frenetico, quindi mi domando 
quanto l'emulatore possa influi- 
re in termini prestazionali (in 
particolare, per porre un freno a 
capacità di calcolo variabili da 
PC a PC) e mi riprometto quindi 
di provarlo anche io appena 
possibile nel migliore dei modi : 
sul fido Amiga 500 che forse 
ancora si accende... 


umani. 
Insomma, una partitina ad 
Advantage Tennis ci stava 


sempre bene e non mi ser- 


vivano poi tante scuse per 
infilare il suo dischetto nel 
mio A500. 


Spinto da un po' di nostal- 
gia ho voluto riprovare il 
gioco e con sommo sgo- 


mento ho scoperto che Wi- 


NUAE si blocca sempre al 
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settore 44 della copia pira- 
ta più diffusa in Internet, 
quella del gruppo Neme- 
sis. Non c'è configurazione 
che eviti il triste blocco do- 
po la presentazione pira- 
tozza. 

La voglia di riprovare il tito- 
lo era così grande che, con 
una rapida ricerca, ho re- 
cuperato una seconda ver- 
sione piratata di un altro 
gruppo e, con sommo gau- 
dio, sono riuscito ad av- 
viarlo. 

In men che non si dica so- 
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Le abilità del giocatore... e i colpi del suo 
repertorio, subito visibili in versione poli- 
gonale nel riquadro in basso. 


no così tornato sul campo 
da tennis, pronto ad incre- 
dibili ed interminabili scam- 
bi contro il computer, esat- 
tamente come ai vecchi 
tempi. 

Beh.... Altro che accesa 
sfida e set combattuti... in 
meno di 5 minuti avevo già 
perso 3 set a zero... senza 
nemmeno riuscire a fare 
due punti in fila. 

Ammetto di essermi sentito 
un povero vecchio rimbam- 
bito dall’età. 

Dove erano finiti quegli e- 
pici ed interminabili batti e 
ribatti che ricordavo da ra- 
gazzo? 

O la mia memoria mi ha 
ingannato per tutti questi 
anni o la vecchiaia mi ha 
davvero trasformato in una 
pippa immonda. 

In realtà giocandolo una 
seconda volta la situazione 
è leggermente migliorata 


Qui invece le caratteristiche del vostro 
alter ego... come in un GDR! 


1991 
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Ecco... se avete riconosciuto il gioco dal 


box originale, nonostante foste dei pira- 
tozzi digitali con scatole da scarpe piene 
di dischetti copiati... beh... 
sto detto: anche la presentazione nel gio- 
co la riproponeva pari pari... 


(leggermente, non pensia- 
te che abbia improvvisa- 
mente ritrovato lo smalto di 
un tempo) portandomi a 
pensare che, forse, anche 
questi semplici giochi, che 
noi ricordiamo come estre- 
mamente abbordabili, ave- 
vano in realtà una curva di 
apprendimento molto più 
ripida e richiedevano una 
dedizione mediamente 
molto maggiore di oggi. 

Un prezzo da pagare per 
una passione che nei primi 
anni novanta era ancora 
lontana da un mercato di 
massa e che, per questo 
motivo, non doveva preoc- 
cuparsi di essere accessi- 
bile facilmente e veloce- 
mente a chiunque. 

A prova di questo, nelle 
recensioni dell’epoca recu- 
perate per l'occasione (e 
che potete trovare 


1991 


il perché è pre- 


In queste foto potete ammirare la versione 
Ms-Dos del gioco con (in ordine orario da 
qui sopra) le tre modalità grafiche disponi- 


bili: CGA, EGA e VGA. 


nell'apposito box) non si 
fa menzione di un livello di 


difficoltà così ostico, segno 


che forse davvero all'epo- 
ca i giocatori avevano una 
scorza un pochino più du- 
ra. 
Resta il fatto che ora mi 
sono "scimmiato" e proba- 
bilmente appena finito di 
scrivere questo post torne- 
rò a fare una partita a que- 
sto Advantage Tennis per 
migliorare ancora un po- 
chino e per riuscire a fare 
almeno due punti di fila... 
n "achivement" che non 
verrà registrato da Steam 
o simili, ma che mi sono 
imposto da solo e che, po- 


soa a im CONTE 
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tete scommetterci, mi darà 
grande soddisfazione non 
appena ottenuto. 


Piccola curiosità: Infogra- 
mes nel 1992 pubblicò an- 
che International Tennis 
Open, un titolo che invece 
faceva uso di grafica digi- 
talizzata e che dimostrò, a 
mio modesto parere, quan- 
to peggiore fosse questa 
soluzione rispetto ai poli- 
goni di Advantage Tennis. 
(ea 
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GAME GEAR 


... e da ottobre la grande iniziativa con la magica spilla elettronica SONIC 
BADGE. Segui gli spots pubblicitari e le sponsorizzazioni televisive; dal televisore 
partirà uno speciale impulso sonoro che farà accendere le spille dei più fortunati. 
Comunque tutti i possessori potranno partecipare al super concorso con centinaia 


di premi in palio... 


..+2 buona fotuna dal vostro 
velocissimo amico 


SU 


TV TUNER è l' 
accessorio per 
trasformare il tuo 
GAME GEAR in un 
vero televisore a 
colori. Puoi 
sintonizzarti su 
tutte le emittenti 
per seguire, tra 

un gioco e 


CLI SEA Dow l'altro, il tuo 
® ©. programma 
- preferito. 
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cassetta COLUMNS inclusa 


SEGA INFORMA : GIOCHI PREZIOSI S.p.A. distributore esclusivo per l'Italia garantisce l'originalità delle consolle Master System II, Mega Drive e 
Game Gear offrendo una garanzia che consente di usufruire dell'assistenza tecnica presso i centri specializzati SEGA. 
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-. PlayStation 


Di Massimiliano Conte 


Nello scorso numero ab- 
biamo visto la genesi di 
questa console da un pun- 
to di vista “interno” a Sony 
stessa, ma credo sia giu- 
sto anche soffermarsi un 
attimo sul sentimento che 
animò sia il pubblico che la 
concorrenza surante il suo 
sviluppo e subito dopo il 
lancio. 


L'ATTESA 


Inizialmente l’entrata in 
campo di Sony venne ac- 
colta con un certo scettici- 


smo, specie nelle riviste 
di settore, oramai scotta- 
te da troppe piattaforme 
lanciate in quel periodo 
che, pur avendo generato 
grandi aspettative, si erano 
scontrate con un mercato 
difficile: il Mondo dei video- 
game della prima metà de- 
gli anni novanta era duro 
con i nuovi arrivati e terri- 
bilmente selettivo: un erro- 
re poteva costare il naufra- 
gio di un intero progetto. 
Da quello che ci è dato sa- 
pere anche la concorrenza 
diretta, cioè Sega e Nin- 
tendo, almeno inizialmen- 
te, non furono così spa- 
ventate dal nuovo competi- 
tor: il loro vantaggio in ter- 
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mini di “xnow how” e di 
“forza del brand” nei mag- 
giori mercati mondiali non 
sembrava lasciare molto 
spazio ad una eventuale 
terza forza. 


La situazione cambiò però 
quando, verso la fine del 
1993, trapelarono le speci- 
fiche tecniche della mac- 
china Sony e, con esse, il 
prezzo di vendita con il 
quale la console sarebbe 
stata lanciata in Giappone. 
Ciò non colpì tanto Ninten- 
do, in quanto il successore 
del Super NES si trovava 
ancora ad uno stadio di 
sviluppo relativamente ar- 
retrato, ma colpì soprattut- 
to Sega che venne presa, 
come si suole dire, in con- 
tropiede. 

Il successore del 
Megdrive/Genesis, infatti, 
era già stato definito a li- 
vello hardware con 
l'intenzione di offrire una 
piattaforma perfetta per il 
2D, ma in grado di ripro- 
durre “decentemente” an- 
che gli arcade SEGA tridi- 
mensionali in voga al mo- 


La prima Playstation vicino alla scatola 
con la quale la console venne lanciata sul 
mercato Giapponese. 
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mento. 

La convinzione sulla quale 
si era mossa Sega era 
quella che un 3D di qualità 
non fosse ancora realizza- 
bile sotto una certa fascia 
di prezzo, motivo per il 
quale non si preoccupò, ad 
esempio, del 3DO, troppo 
costoso per poter incidere 
sul mercato. 

Quanto rivelato su Sony 
Playstation, però, tolse let- 
teralmente la terra sotto i 
piedi al progetto di Sega: 
fu subito chiaro che la con- 
sole da loro sviluppata a- 
veva imboccato una strada 
sbagliata: sarebbe stata 
meno potente in ambito 3D 
e, ciò nonostante, più co- 
stosa di quella Sony. 

Fu così che, in maniera 
piuttosto maldestra e af- 
frettata, Sega corse ai ripa- 
ri rimettendo mano 
all'hardware con una revi- 
sione che - almeno sulla 
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carta - avrebbe potuto riva- 
leggiare con Playstation. 
In realtà Saturn, la console 
nata da questa rettifica, 
venne sviluppata con un 
enorme difetto derivante 
proprio da questa proget- 
tazione frettolosa: il suo 
hardware sarebbe infatti 
stato molto difficile da pro- 
grammare e, di conse- 
guenza, da sfruttare. 


Anche lato “stampa”, una 
volta avuto accesso ai dati 
della nuova console Sony, 
il vento sembrò cambiare. 
AI posto dell’iniziale scetti- 
cismo cominciò a traspari- 
re una certa fiducia nella 
nuova macchina: le presta- 
zioni promesse unite al 
prezzo di lancio ventilato 
parevano effettivamente 
capaci di scardinare 
l'ordine costituito e l’unico 
dubbio che rimaneva ri- 
guardava proprio la capa- 


Playstation dovette inizialmente confron- 
tarsi con il Saturn: in un anno e mezzo 
non solo vinse abbondantemente questa 
sfida, ma riuscì a guadagnare una posizio- 
ne talmente solida da non temere nemme- 
no l’arrivo dell’N64 di Nintendo. 


cità di Sony di mantenere 
entrambe le promesse fat- 
te, cioè un costo contenuto 
per un hardware di primo 
livello. 


IL LANCIO IN GIAPPONE 


Il 3 dicembre 1994 arrivò il 
momento della discesa in 
campo di Sony, avvenuto 
inizialmente nel solo terri- 
torio Giapponese. 

Il successo della console 
fu immediato: lunghe file 
fuori dei negozi, scorte e- 
saurite e un totale di 
100.000 unità solo nel pri- 
mo giorno, numero che ar- 
rivò a 300.000 entro la fine 
dell’anno. 

Contrariamente a quanto 
si potrebbe pensare, però, 
l'esordio della concorrenza 
nel Sol Levante fu addirit- 
tura superiore: Sega Sa- 
turn, uscito con una setti- 
mana di anticipo, riuscì in- 
fatti a vendere 500.000 u- 
nità entro la fine dell’anno. 
E tutto questo pur avendo 
un prezzo leggermente su- 
periore. 

Questo iniziale successo 
del Saturn venne determi- 
nato, oltre che dai fan di 
Sega, anche da Virtua 
Fighter, titolo di lancio e 
conversione di un coin-op 
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decisamente amato dai 
tantissimi frequentatori del- 
le sale arcade orientali. 


Purtroppo per Sega, sul 
medio e lungo termine, le 
qualità della nuova rivale si 
rivelarono decisive: Pla- 
ystation parve da subito 
molto più potente grazie 
alla facilità con la quale i 
programmatori riuscivano 
a sfruttarne la potenza. 
Per contro Saturn, con la 
sua complessa architettu- 
ra, si rivelò una macchina 
ostica da gestire perfino 
per i programmatori interni 
a Sega, alimentando nel 
pubblico la convinzione 
che si trattasse di un 
hardware molto inferiore 
rispetto a quello proposto 
da Sony. 

Lo stesso Virtua Fighter, 
gioco che avrebbe dovuto 
dimostrare la potenza della 
console, era ben lontano 
dall’avere l'aspetto 
dell’arcade e (questo però 
il pubblico non poteva sa- 
perlo) molto distante dallo 
sfruttare le capacità del 
Saturn. 

Playstation, al contrario, 
sfoderò con Ridge Racer 
un prodotto che era prati- 
camente indistinguibile 
dall’impressionante versio- 
ne arcade. 

Un confronto decisamente 
impietoso. 

Per quanto in seguito Sa- 
turn riuscì a dimostrare il 
suo effettivo valore con ti- 
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toli notevolmente più ricchi 
esteticamente, l'etichetta 
di “hardware inferiore” non 
le si staccò mai di dosso, 
accelerandone drammati- 
camente il declino. 

Sony aveva sostanzial- 
mente vinto il primo round 
e ora poteva guardare con 
fiducia gli altri mercati. 


IL LANCIO IN USA... 


Mentre la battaglia in Giap- 
pone imperversava, pur 
avendo ben presto la cer- 
tezza che le sfida stesse 
andando nella giusta dire- 
zione, Sony dovette inco- 
minciare a pianificare la 
“guerra” anche sugli altri 
fronti “caldi”, cioè i mercati 
statunitense ed europeo. 
L'arrivo di Playstation ven- 
ne quindi annunciato per 
entrambi i continenti a set- 
tembre 1995, in tempo per 
approfittare delle successi- 
ve festività natalizie. 

In realtà, grazie alla diffusa 
pratica della “importazione 
parallela” dell’epoca, sia 
USA che Europa poterono 
toccare con mano la mac- 
china Sony con largo anti- 
cipo, tanto che le riviste 
specializzate “discussero” 
tranquillamente della nuo- 
va console e della qualità 
dei suoi giochi già da gen- 
naio 1995. 

La redazione Xenia (TGM/ 
Consolemania), ad esem- 
pio, se ne procurò una di- 


rettamente dal Giappone, 
potendola provare molti 
mesi prima del lancio uffi- 
ciale, ma anche le altre te- 
state (italiane ed estere) 
non furono da meno. 
Come intuibile, le parole 
spese dai redattori per de- 
scrivere la potenza della 
console e la qualità dei 
suoi primi giochi, fecero 
salire oltremodo l'attesa 
per questa macchina. 

Non c’era mese nel quale 
questa o quella rivista non 
infilasse anche solo un tra- 
filetto per ricordare che 
“mostro” fosse Playstation. 


Bisogna poi sottolineare 
che il successo della mac- 
china in Giappone, sempre 


In America i primi giochi Playstation ven- 
nero messi in vendita in confezioni di 
cartone rettangolari simili a quelle del 
Saturn. Solo on un secondo momento si 


optò per i jewel case dei CD audio. 
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più chiaro con il passare 
dei mesi, aveva avuto an- 
che il merito di tranquilliz- 
zare i potenziali acquirenti 
circa il futuro della piatta- 
forma. Quest ultimo fu un 
meccanismo psicologico 
che oggi nemmeno consi- 
deriamo, ma che all’epoca 
giocò un ruolo fondamen- 
tale dato che gli appassio- 
nati, nella prima metà degli 
anni novanta, avevano vi- 
sto nascere e morire nu- 
merose piattaforme nel gi- 
ro di pochissimi anni (a 
volte perfino mesi). 

La consapevolezza già 
raggiunta che Playstation 
non avrebbe avuto un de- 
stino simile spinse i video- 
giocatori con tranquillità 
verso l’investimento neces- 
sario per il suo acquisto. 


Il panorama delineato negli 
USA sembrava quindi es- 
sere favorevole a Sony, 
ma bisognava anche con- 
siderare la concorrenza. 
Con Nintendo ancora alla 


e 
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finestra, l’unico vero osta- 
colo, anche in questo mer- 
cato, era rappresentato dal 
Saturn. 

Uno dei principali snodi pri- 
ma del lancio negli Stati 
Uniti fu senza dubbio l'E3 
del maggio 1995. 

Sega, in quell'occasione, 
decise di giocare d'anticipo 
e annunciò a sorpresa che 
il lancio del Saturn, inizial- 
mente previsto nello stes- 
so periodo di Playstation, 
sarebbe stato anticipato 
a... quel giorno! 

La nuova console Sega 
arrivò sul mercato ameri- 
cano così, all'improvviso, 
con una consegna limitata 
però ad alcune catene di 
negozi selezionati e con 
Virtua Fighter incluso nella 
confezione. 

Il giorno successivo Sony 
rispose annunciando inve- 
ce il prezzo che la console 
avrebbe avuto al lancio: 
299 Dollari. 

Visto che il tema del costo 
di Playstation in USA era 


In questa foto potete ammirare Steve 
Race, presidente di Sony Computer 
Entertainment America, durante il suo 
“interminabile” discorso tenuto sul palco 
dell’E3 e passato alla storia con il titolo di 
“299”. 


diventato oggetto di previ- 
sioni e speculazioni varie, 
questa informazione risultò 
molto più impattante di 
quello che potremmo cre- 
dere. A tal proposito anco- 
ra oggi viene ricordato 
l'intervento di Steve Race, 
presidente di Sony Com- 
puter Entertainment Of A- 
merica, il quale salì sul pal- 
co dell’E3 dicendo sempli- 
cemente “299” per poi 
scendere tra gli applausi 
del pubblico. 


AI di là di questo annuncio 
così conciso ed efficace, 
talmente fulminante da 
non lasciare il tempo nem- 
meno di riflettere sul fatto 
che in quei 299 Dollari non 
sarebbe stato incluso al- 
cun gioco, molti analisti e 
giornalisti del settore pen- 
sarono, a prima vista, che 
la mossa di Sega si sareb- 
be rivelata quella giusta 
per partire con il piede giu- 
sto su quel territorio. 

In realtà fu un autogol per- 
ché Sega, con questa a- 
zione, si inimicò tutti i di- 
stributori e le catene esclu- 
se dal lancio anticipato. 

E non si trattava di piccole 
realtà, visto che si sta par- 
lando, tra le altre, di colos- 
si come Best Buy, KB Toys 
e Walmart le quali, come è 
ovvio, si legarono questo 


i Quando Marco ha pubblicato per la prima volta, 


all'epoca dell'uscita del coin op, una foto di RIDGE 
RACER nella rubrica Made in Japan, molti di voi 


avranno sbavato non poco. Anche quando si co- 
minciava a parlare di una versione del coin op per il 
PS-X non è che avessi una grossa fiducia (era 
l'epoca della delusione del Jaguar) ma mai mi sarei 
aspettato di vederlo entro tempi così brevi e di 


] questa qualità, sul PS-X; ma le foto non mentono. 


Ridge Racer per PS-X è finito ed è praticamente 


| identico alla versione da bar, se solo si muoverà 


con la stessa fluidità potrebbe essere quasi perfet- 
to. 


sgarbo al dito e boicottaro- 
no, più o meno pesante- 
mente, la console di Sega 
anche successivamente. 
Come se non bastasse il 
lancio anticipato prese in 
contropiede i team di svi- 
luppo (specie quelli occi- 
dentali) che, come prevedi- 
bile, avevano programma- 
to di immettere sul mercato 
i loro giochi per la data di 
lancio originale. 

Fu così che Saturn in USA 
poté contare la miseria di 
sei giochi al lancio, ai quali 
si aggiunsero solo due 
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Ecco cosa intendo quando si parla dell’hype che Playstation generò nel pubblico: qui 
accanto potete ammirare una news comparsa sul numero di dicembre 1994 di Console- 
mania dove viene sottolineato l’incredibile risultato ottenuto dalla conversione di Ridge 


Racer per la nuova macchina Sony. 


Impossibile per qualsiasi videogiocatore non desiderare di mettere le mani su un mostro 
di potenza del genere. Se poi contate che mancavano ancora nove mesi al lancio della 
console e che praticamente notizie e news del genere sarebbero state presenti pratica- 
mente ogni mese in qualsiasi rivista del periodo... beh, capirete che attesa generò que- 


sta console negli appassionati. 


NB: Interessante notare come la console venisse ancora identificata con il nome “PS-X”. 


nuove uscite prima 
dell'arrivo di Playstation a 
settembre. 

In fine dei conti questo rila- 
scio anticipato non solo 
non portò i vantaggi spera- 
ti ma, anzi, creò più danni 
alla immagine della mac- 
china che benefici. 


L'arrivo di Playstation sugli 
scaffali dei negozi ameri- 

cani (tutti i negozi... e non 
solo alcuni), travolse lette- 


ralmente il povero Saturn. 
Oltre agli errori sommessi 
da Sega, la macchina 
Sony aveva alle spalle in- 
vestimenti pubblicitari mol- 
to maggiori, un prezzo al 


dettaglio minore, una distri- 
buzione ben programmata 
e ben dodici giochi al lan- 
cio. 

Il risultato fu che in soli du- 
e giorni (48 ore!!!) Playsta- 
tion raggiunse e superò le 
vendite che il Saturn era 
riuscito a realizzare in cin- 
que mesi. 


A fronte di una tale disfatta 
fu subito chiaro che Sony, 
anche in America, difficil- 
mente avrebbe potuto per- 
dere quella sfida e, anzi, 


Tra i titoli disponibili al lancio in America 
ed Europa non possiamo non ricordare 
anche Ace Combat (Air Combat qui in 
occidente), primo capitolo di una saga di 
successo il cui ultimo capitolo è stato 
pubblicato nel 2019. 
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Qualche bella saldatura sulla piastra ma- 
dre e... voilà: la vostra PS-X ora può legge- 
re qualsiasi gioco masterizzato. 


ancor più facilmente che in 
Giappone sarebbe riuscita 
a dettare legge, 


... E IN EUROPA 


Nel nostro continente la 
situazione fu simile a quel- 
la americana. Saturn ven- 
ne lanciato in anticipo ri- 
spetto a Playstation (e ri- 
spetto ai piani iniziali), e- 
sattamente l’'8 luglio 1995, 
Riproponendo i medesimi 
problemi avuti nel mercato 
USA: pochi giochi al lan- 
cio, poche novità nei mesi 
successivi e poco tempo 
(oltre che soldi) per pro- 
muovere a dovere la con- 
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Ancora oggi è possibile acquistare on-line 
chip per modificare la prima Playstation. 
Quello che vedete in foto è uno dei più 
economici e costa poco meno di 7 Euro. 

In rete poi sono reperibili un sacco di tuto- 
rial per spiegare come installarlo corretta- 
mente. 


sole. 

Inoltre le continue voci che 
rimbalzavano sulle riviste 
di settore circa i successi 
di Playstation negli altri 
mercati non facevano altro 
che indirizzare ancor di più 
l'intenzione di acquisto di 
molti giocatori europei. 
Così, quando la macchina 


Sony arrivò ufficialmente 


anche da noi, la vittoria di 


| Playstation fu immediata e 
i schiacciante. 


In Inghilterra, ad esempio, 
nei primi mesi il rapporto di 
vendita era di tre console 
Sony vendute per ogni Sa- 
turn... un divario che con il 
tempo cominciò ad allar- 
garsi inesorabilmente. 


IL GRANDE INGANNO 
DELLA PIRATERIA 


Arrivati a questo punto del- 
la storia dovreste aver ca- 
pito che il successo di 
Sony e della sua prima 
console derivò prima di tut- 
to dal Modo a dir poco per- 
fetto con il quale la compa- 
gnia studiò il mercato, con- 
cepì la console e la seppe 
proporre al pubblico (tra le 
altre cose non abbiamo 
ancora parlato del marke- 
ting adottato, argomento 
che vedremo nella terza 
puntata di questo articolo). 


Ciò nonostante ancora 
troppo spesso, specie da 
parte di noi italiani, si sen- 
te dire che la facilità con la 
quale si poteva modificare 
la console per permetterle 
di leggere giochi copiati fu 
il vero motivo del successo 
di questa macchina. 
Purtroppo questa errata 
convinzione è nata dalla 
realtà del nostro paese, 
nel quale la modifica della 
prima Playstation fu larga- 
mente utilizzata, tanto che 
alcuni negozi la propone- 
vano (nemmeno troppo 
sottobanco) perfino all'atto 
dell’acquisto della macchi- 
na. 

Pensare però che il resto 
del mondo fosse nella 
stessa situazione è assolu- 
tamente sbagliato. 

Per quanto la pirateria esi- 
stesse, si trattava di situa- 
zioni molto più contenute e 
localizzate che certo non 
hanno influenzato in modo 
decisivo i mercati che real- 
mente contavano. 

Se la situazione fosse sta- 
ta capovolta, con un Sa- 
turn piratabile ed una PSX 
impossibile da “Moddare”, 
le vendite in USA, Giappo- 
ne e nel resto d'Europa sa- 
rebbero state comunque le 
medesime. Forse in Italia 
qualche Saturn in più si 
sarebbe venduto, ma alla 
fine nel mondo avrebbe 
comunque trionfato Pla- 
ystation. m 
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Il punto più alto (?) spic- 
ca nel deserto del Moja- 
ve. 


Nello scorso numero di An- 
tagamers, con l’analisi di 
Fallout 3, ci eravamo la- 
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sciati con il mirino del no- 
stro fucile al plasma rivolto 
verso ovest, verso l’altro 
limite delle terre bruciate 
dalle mutazioni e dalle ra- 
diazioni degli Stati Uniti 
d'America. 

Con questa nuova analisi, 
andremo pertanto a risco- 
prire ed eviscerare tutto ciò 


che riguarda il capitolo più 
amato (o forse no?) 
dell'intera saga prodotta da 
Bethesda, un gioco capace 
di esser definito “una mod 
di Fallout 3, ma con 
l'arancione al posto del 
verde” e allo stesso tempo 
“Il miglior concept della se- 
rie”. 

Tra le montagne del Big 
Rock e il deserto del Moja- 
ve si staglia ancora, come 
un fiore nato nella devasta- 
zione, la piccola, attraente 
e ambita New Vegas. 


L’ANALISI TECNICA 


| Ciò che spinse Bethesda 
== ‘\ adincaricare Obsidian 
—<—_* Entertainment nello svilup- 
pare un nuovo e non nu- 
merato capitolo della saga 
fu, molto probabilmente, la 


= Pur avendo due anni sulle spalle, anche 


nel 2010 il motore grafico riusciva ad offri- 
re degli scorci... interessanti. 


necessità e la voglia di 
continuare a cavalcare il 
successo che pochi anni 
prima aveva riscontrato 
con il terzo Fallout. 

Difatti, le implementazioni 
grafiche e tecniche rispetto 
al suo predecessore risul- 
tano quasi assenti, eredi- 
tando da esso anche i pro- 
blemi che il sistema di 
combattimento e di esplo- 


e Se PRG 
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razione aveva mostrato nel 
2007, portando una parte 
della critica a definire 
l'intera opera come 
un'enorme mod del suo 
predecessore. 

Quasi tutta quanta 
l'innovazione che interessò 
New Vegas era rivolta ver- 
so il nuovo sistema di 
karma e di reputazione, 
quest’ultimo ripreso per 
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Anche in questo capitolo era possibile crea- 
re un personaggio totalmente personalizza- 
to. 


buona parte da Fallout 2 e 
rielaborato in chiave mo- 
derna per l'epoca: 
l'inserimento in gioco di un 
enorme numero di fazioni 
portò Obsidian a spingere 
l'acceleratore in maniera 
importante sotto questo 
lato, dando al giocatore la 
vera e tangibile sensazio- 
ne che ogni scelta intrapre- 
sa, fosse essa positiva, 
neutra o negativa, potesse 
davvero modificare i rap- 
porti che quest'ultimo in- 
tesseva con i vari schiera- 
menti presenti in gioco. 
Per far capire la profondità 
della meccanica in questio- 
ne, basti pensare che era 
possibile venire accettati 
da una comunità nono- 
stante questa potesse con- 
siderarti allo stesso tempo 
un vile o una persona de- 
gna di poca ammirazione. 
Di contro, una fazione po- 
teva osteggiarti anche 
quando la loro considera- 
zione nei tuoi confronti ri- 
sultava di tutto rispetto. 
Questo diede un senso di 
profondità senza pari agli 
intrecci narrativi, portando 
la meccanica a un livello 
così alto da non essere in 
pratica mai stata pareggia- 
ta da nessun altro titolo, 
per lo meno per quanto ri- 
guarda gli fps/tps con fasi 
action. 


Quando un uomo con il coltello incontra un 
uomo con il fucile, l’uomo con il coltello... 
vabbé, il resto la sapete. 
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Il menù radiale che vedete in foto fu senza 
dubbio una aggiunta gradita che facilitava 
la coordinazione con gli alleati. 


Anche la libertà 
d’approccio alle missioni 
risultò incredibile per 
l'epoca, dando un ampio 
margine di manovra alle 
scelte da intraprendere e, 
di conseguenza, la possibi- 
lità di atteggiarsi realmente 
come 

buoni, 

disinte- — 
ressati o \ 
cattivi, 

grazie an- 

che alle 

scelte di dia- 
logo che 
prendeva- 
no una 
piega sem- 
pre diversa 
in base alle 
caratteristiche 
sviluppate dal 

giocatore. 

Il sistema di com- 
battimento beneficiò 

di alcuni piccoli cam- 
biamenti, apparsi quasi 
trasparenti una volta im- 
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mersisi nel gameplay. 
Nemmeno l'IA dei nemici 
subì modifiche, cosa che 
fece storcere il naso, as- 
sieme al level design quasi 
d’'impaccio per quanto ri- 
guardava gli scontri a fuo- 
CO; 
Di contralta- 
re, la ge- 
stione dei 


compagni subì una rinfre- 
scata, regalando al gioca- 
tore un menù radiale che 
aiutava nella navigazione 
dei possibili ordini da im- 
partire, senza dover pas- 
sare dai dialoghi per inte- 
ragire e pianificare le mos- 
se successive. 
Un'altra novità riguardo 
l'inserimento della modalità 
duro, ovvero la possibilità 
di affrontare la run con 
maggiori complicazioni e 
difficoltà, avvicinandola an- 
cora di più al lato survival 
del gioco. In questa moda- 
lità gli stimpak (le iconiche 
siringone) curavano il pg 
con il passare del tempo e 
non istantaneamente, sen- 
za neanche ripristinare gli 
arti menomati, stessa cosa 
per il Rad-Away (delle fle- 
bo utili a far scendere il li- 
vello di radiazioni assunte 
con il tempo o con gli og- 
getti consumabili), le muni- 
zioni avevano un peso e di 
conseguenza potevano 
essere d'intralcio nello 
zaino obbligando il gio- 
catore a rivedere conti- 
nuamente le scorte di- 
sponibili per non appe- 
santirsi, in più si ave- 
va anche il problema 
dell’idratazione, co- 
sa che in un deser- 
to in cui le tempera- 
Y. ture sfiorano i 50 
gradi può rappre- 
sentare un grattacapo 


Anche in questo capitolo il sistema V.A.T.S. 
permetteva un approccio più ragionato e 
ruoli stico ai combattimenti 


non indifferente. 


VARIETÀ’ E LORE 


Che cosa rende davvero 
speciale Fallout New Ve- 
gas? Qual è la peculiarità 
che lo fa risaltare agli oc- 
chi, alla mente e al cuore 
dei tantissimi appassionati 
della saga? Come è riusci- 
to ad ammaliare il pubbli- 
co, facendolo diventare il 
capitolo più amato fra gli 
otto disponibili dal 1997 ad 
oggi? 

AI netto dei detrattori, che 
non mancano mai e che 
qui ebbero anche qualche 
ragionevole difetto sul qua- 
le appigliarsi, ciò che ele- 
vava davvero New Vegas 
era il suo contesto, non 
tanto per la trama, ma per 
gli eventi e le parti in causa 
che la animavano. 

Il territorio di New Vegas 


n° 


che il giocatore andava ad 
esplorare e sconvolgere 
era animato da un grandis- 
simo numero di fazioni, 
piccole e grandi, che ave- 
vamo il dovere di far scon- 
trare o pacificare, a secon- 
da delle nostre personalis- 
sime scelte. Tutto si gioca- 
va sulle ambizioni di fazio- 
ni come la Repubblica del- 
la Nuova California, intenta 
ad espandere il proprio po- 
tere verso est, che vedeva 
la propria avanzata blocca- 
ta dall’arrivo della potente 
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e temuta Legione di Cae- 
sar, proveniente dalle pia- 
nure del Colorado e desi- 
derosa di agguantare più 
potere possibile per conti- 
nuare la sua avanzata ver- 
so ovest, con proprio la ca- 
pitale dell’RNC (Shady 
Sands, posta tra il Nevada 
e Boneyard, ovvero Los 
Angeles) nel mirino. 

AI centro delle mire dei du- 
e schieramenti si frappone- 
va la ormai piccola seppur 
ambita città di New Vegas, 
ormai ridotta al solo quar- 
tiere della Strip, con i suoi 
luminescenti e opulenti ca- 
sinò ancora attivi e protetti 
da una schiera di securi- 


| tron (robot di sorveglianza 


armati di tutto punto) e da 
una cintura di mura che 
vedeva al suo esterno le 
rovine della vecchia Las 


a | l-vegsà dove chi non dispo- 


neva di almeno 2000 tappi 
per l'ingresso alla strip era 
costretto a fermarsi e a 


Una creatura tanto bella quanto amichevole 
alla quale mostrerò più che volentieri come 
funziona il fucile che imbraccio. 
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FALLOUT LA SERIE (SPOILER!) leali 


over Dam, punto focale 
QUELLA LONTANA VEDUTA DI VEGAS... della zona per quanto ri- 


Nel nostro ultimo numero, più guarda l’usufrutto 


precisamente nella recensio- dell’energia elettrica da es- 
ne di Fallout 3, avevamo po- 


Pe sa prodotta. House ne per- 
sto uno sguardo attento ) . . 
sull’uscita recente della pri- |&#/A% i mise la concessione arri- 
ma stagione di Fallout, pro- VM A vando a strappare la pro- 
eo Vorre Pao "SR messa all’RNC di utilizzare 


soffermarmi su un particola- ì : Gal h 
re, ovvero sull’ultimo frame dell’ultima puntata, dove il padre I propri soldati anche per 


della protagonista ovvero Hank McCleane, si stagliava di fron- difendere la città, cosa che 
te alla veduta di New Vegas, immersa nel deserto del Mojave e la mise in cattiva luce ri- 
ammantata dalla sua classica aura piena di fascino. . è 
Ciò che più salta all'occhio, però, sono le condizioni in cui spetto alla Legione, SANI 
viene presentata la città tanto amata da mister House: buona pronta a invadere tutto il 
parte degli edifici sembrano essere caduti in rovina, la zona deserto. 

attorno a essa risulta essere piena di detriti provenienti da PPS : 3 

scheletri di Vertibird (il velivolo più noto della saga e ormai La città e la diga di Hoover 
non più solo in uso dalla Confraternita d’Acciaio), diverse par- Dam, situata a pochi chilo- 
ti di securitron distrutti e, soprattutto, il teschio di quella che, metri, rappresentava quin- 
forse, risulta essere la creatura più temuta di tutto il mondo di di un bersaglio ambito per 


Fallout, ovvero il deathclaw. se cieioni il 
L’immagine restituisce un’idea di decadimento, e considerato e due grandi fazioni, ma | 


ciò che viene spiegato durante le puntate precedenti (la cadu- giocatore poteva anche 

ta dell’RNC tramite la nuclearizzazione di Sahdy Sands, la sua decidere di schierarsi diret- 
capitale) viene da pensare che la distruzione della fazione ca- 4 

liforniana abbia apportato seri danni anche ai livelli di sicurez- tamente con il sig. House : 
za di New Vegas, che usufruiva della protezione fornita pro- per renderla una fazione di 


prio dalla RNC. he i 0 sat: nuovo indipendente, oppu- 
Personalmente, quella VISIONE ha suscitato in me sensazioni re di soppiantarne il capo e 
contrastanti. La vista dell’iconica torre del casinò Lucky 38 ha ole È 
scatenato la mia eccitazione, ma lo stato rovinoso della città di diventarne lui stesso 

ha scaturito in me non poco timore: riuscirà una Vegas di- l'unico padrone e ammini- 
strutta a mantenersi sui livelli della città piena di luci, prosti- stratore. 


tute, vita e gioco d’azzardo che abbiamo vissuto sulle nostre N V È fes 
console? ew Vegas, e In particola- 


Conto di parlarvene per bene nel prossimo numero! re noi, rappresentavano in 
tutto e per tutto il jolly del 
mazzo, la carta che poteva 
scombinare i piani e il futu- 

continuare a lottare per la nell'ottobre 2077 grazie al ro dell’intero Mojave. 
propria sopravvivenza. sistema difensivo da lui i- Eppure non era questa 
New Vegas era, se così si deato, perché desideroso l'unica disputa presente in 
può dire, una creazione di non veder ridotta in ma- gioco, dove il sottobosco 
diretta di Robert House, cerie e desolazione la città brulicante di altre fazioni, 
cioè la terza fazione in gio- che più amava. minori e non, rendeva la 
CO. Il trattato di New Vegas trama un intreccio conti- 
Il magnate della robotica portò House a concedere nuo. 

aveva salvato quella picco- l’accesso alla RNC alle Se la sezione del Mojave 
la porzione di città dalle porte cittadine, e soprattut- della Confraternita 
bombe nucleari cadute to alla gestione e d'Acciaio opera nascosta 


AMAZON ORIGINAL 


— sci ci 


worry about him - 
me. 


in una base sotterranea, 
con ideali e obiettivi deci- 
samente diversi da quelli 
che avevano spinto Ma- 
XSON a istituirla, i Great 
Khans che popolano il vici- 
no canyon di Red Rock, 
sono invece intenti a re- 
spingere l'avanzata della 
RNC supportando la Le- 
gione. 

Insomma, gli intrecci narra- 
tivinon mancavano duran- 
te la nostra run, e noi ave- 
vamo a disposizione una 
libertà senza pari nel poter 
decidere da che parte spo- 
stare i delicati equilibri del 
Nevada post-apocalittico. 
Non eravamo solo un sem- 
plice corriere, bensì la va- 
riabile impazzita che de- 
cretava il destino della 
guerra del Mojave. 


Yup. Guess it's just down to you and fancy-pants. I wouldn't 
he looked all hat and no cattle if you ask 


L'IMPATTO NEL 
MONDO VIDEOLUDICO 


Il peso che ha avuto il ca- 
e] 1(0) (o NIENVAVISTOES 
sull’intero panorama video- 
ludico è stato a dir poco 
clamoroso. Una buona fet- 
ta degli appassionati lo de- 
finisce senza indugi il mi- 
glior episodio dell'intera 
saga, ammantato di 
un'iconica aria da far-west 
venturo, saturo di tecnolo- 
gia e vecchi dogmi. 

È anche vero che sostan- 
zialmente, di innovazioni, 
New Vegas non ne pre- 


Il gioco non risparmiava passaggi e perso- 
naggi piuttosto grotteschi... in pieno stile 
Obsidian. 


sentava. Il gioco ricalcava 
quasi pedissequamente il 
percorso già tracciato dal 
terzo capitolo di casa Be- 
thesda, dovendo sostenere 
le critiche e un'eredità che 
FO3 gli lasciava in dote. 
Stando al successo rag- 
giunto, si potrebbe benissi- 
mo dire che Fallout New 
Vegas abbia saputo soste- 
nere quel peso, riuscendo 


| a gestire bug, pressioni e 


aspettative altissime per 
l'epoca. 

Il riscontro che il titolo eb- 
be dalla critica fu ottimo, 
con un 8,5 su 10 da parte 
di IGN per il lato console e 
un ottimo 9 su 10 per la 
sua controparte PC. Meta- 
critic vede a oggi una vota- 
zione di 84 su 100, mentre 
la rivista Play Generation 
lo classificò come secondo 
miglior RPG del 2010. m 


Di Massimiliano Conte 


Game Pass ha giusto a- 
spettato che finissi il primo 
capitolo di questa saga per 
rendere disponibile anche 
la successiva (e per ora 
ultima) puntata delle av- 
venture di Cal Kestis. 
Potevo quindi esimermi dal 
riprendere in mano pratica- 
mente subito la spada la- 
ser e tuffarmi in quella ga- 
lassia lontana lontana? 
Ovviamente no! 


Così eccomi qui, dopo la 
ventina di ore necessarie 
per concludere la storia 
principale, a cercare di ri- 
assumere l’esperienza di 
gioco appena vissuta. 

E, lo ammetto, si tratta di 
un compito un pochino più 
difficile di quello che mi sa- 
rei aspettato. 


Jedi Survivor, infatti, è tutto 
quello che è stato il primo 
capitolo, con qualche ag- 
giunta e variazione, nel più 
classico esempio di “more 


of the same”. 

Il gameplay, infatti, offre 
“solo” qualche nuova abili- 
tà del protagonista, come 
quelle derivate dal rampi- 
no, permette di evolvere 
un maggior numero di stili 
di combattimento con la 
spada laser e consente di 
apprendere qualche nuovo 
potere della Forza. 

Unica novità che ho trova- 
to opportuna ed effettiva- 
mente migliorativa è stata 
l'aggiunta di un indicatore 
di missione che aiuta il gio- 
catore ad orientarsi negli 
enormi livelli che compon- 
gono il gioco. 

Alla fine dei conti, però, 
questo Jedi Survivor si è 
rivelato troppo simile al pri- 
mo capitolo per i miei gu- 
sti. Certo, questo può es- 
sere un pregio per chi ha 
amato alla follia Fallen Or- 
der, ma perfino io, da buon 
estimatore del predecesso- 
re, ho sentito una certa ri- 


Con la doppia spada (configurata come 
vedete in foto) affrontare i gruppi di ne- 
mici risulta molto più agevole. 

E già che siamo qui ammiriamo il detta- 
glio e l'illuminazione presenti nel gioco. 


SOS 


Durante le nostre avventure vecchi e 


nuovi amici si uniranno a noi... purtrop- 
po non sempre in maniera così soddisfa- 
cente a livello narrativo. 


petitività nel trovarmi sem- 
pre e comunque in dinami- 
che che sapevano di “già 
visto”. 

Un problema del genere, 
almeno per me, passa pe- 
rò in secondo piano se la 
storia raccontata funziona, 
sfoggiando dialoghi, perso- 
naggi e situazioni di alta 
qualità. 

Qui, evidentemente, qual- 
cosa da questo punto di 
vista non ha funzionato a 
dovere. 

Lasciando da parte il 
“buco” temporale trascorso 
tra i due capitoli, durante il 
quale succedono cose che 
il gioco non approfondisce 
come avrei voluto, il pro- 
blema è che la trama di 
questo episodio mi è sem- 
brata procedere a sin- 
ghiozzo, alternando mo- 
menti epici e ben narrati 
con altri più blandi e molto 
meno interessanti. 

Perfino i colpi di scena so- 


no risultati forzati e, nei ca- 
si peggiori, perfino buttati lì 
un po’ a casaccio. 

Non vi farò anticipazioni 
per evitare spoiler indige- 
sti, ma quando succede- 
ranno certe cose anche 
nella vostra partita, sono 
sicuro che, se amate le 
buone sceneggiature, la 
prima cosa che penserete 
non sarà “guarda un po’ 
che incredibile scoperta” 
quanto piuttosto un 
“vabbé, non ha molto sen- 
so, ma vediamo cosa suc- 
cede adesso”... non pro- 
prio il massimo, insomma. 


Ovvio che se il vostro sco- 
po è solo quello di “menare 
le mani” questa criticità vi 
scivolerà addosso, ma vi- 
sto il tipo di gioco creato 
da Electronic Arts, non può 
non essere presa in consi- 
derazione anche la compo- 
nente narrativa che do- 
vrebbe sorreggere il gioco. 


Per il resto Jedi Survivor 


A 


sfodera una grafica molto 
bella, un ottimo doppiaggio 
in Italiano (proprio come il 
predecessore), livelli anco- 
ra più grandi ed un sistema 
di controllo perfezionato. 
Per i “platinatori seriali”, 
cosa che io non sono, ci 
saranno anche tante quest 
secondarie e collezionabili 
necessari per “completare” 
il gioco al 100%. 
Ovviamente dedicandosi a 
tali “orpelli” durante la 
campagna principale, la 
narrazione risulterà ancora 
più blanda ed annacquata, 
ma questo è un problema 
di tutti i giochi che offrono 
livelli enormi semi-open 
world. 


Jedi Survivor non è un tito- 
lo da bocciare nonostante 
le critiche che gli ho mos- 
SO: si è infatti rivelato un 
prodotto soddisfacente da 
giocare, bellissimo da ve- 
dere e intrigante da segui- 
re, nonostante tutti gli in- 
ciampi della storia che vi 
ho descritto. 

Il problema reale è che u- 
na volta finito lo ho subito 
dimenticato, segno eviden- 
te che né la storia né il ga- 
meplay hanno saputo re- 
galarmi delle emozioni ca- 
paci di accompagnarmi al 
di fuori delle sessioni di 
gioco. E in tutta onestà, 
almeno per me, questo è 
quello che distingue un 
gioco “solo” buono da uno 
ottimo. m 


À ROGUE 


Di Massimiliano Conte 


Robocop è stato un uno 
dei film che più ho adorato 
alla fine degli anni ottanta. 
Ricordo di aver letteral- 
mente consumato la VHS 
riguardando periodicamen- 
te tutta la pellicola 
dall’inizio alla fine chissà 
quante volte. 

Adoravo la storia, i dialoghi 
e, di conseguenza, tutto 
l'immaginario che circon- 
dava l'universo creato per 
il primo film. 

Non ebbi però la fortuna di 
vederlo al cinema in quan- 
to ancora troppo piccolo 
(nel 1987 avevo 11 anni), 
ma quando uscì Robocop 
2, nel 1990, avevo 14 anni, 


errv / 


l'età giusta per poter anda- 
re al cinema in maniera 
autonoma, tanto che fu u- 
no dei primi film che vidi 
con un amico e non con la 
mia famiglia. 

Bisogna ammettere che il 
“numero 2” però non mi 
convinse appieno e uscii 
dal cinema con l’amaro in 
bocca. 

Se avessi saputo che fine 
avrebbe fatto il franchise 
con il terzo film, la serie 
televisiva, i film TV e la se- 
rie animata probabilmente 
non sarei stato così critico. 
Ma tant'è. 

Alla fine di tutto quello che 
è venuto dopo ce ne frega 
poco, perché questo video- 
gioco è ambientato proprio 
al termine del secondo ca- 
pitolo cinematografico, per- 


GIOCO 
FINITO 


mettendo agli appassionati 
di fingere che tutto il resto 
di questo franchise non sia 
mai esistito (cosa peraltro 
che credo sia già stata fat- 
ta dalla maggior parte dei 
fan). 


E’ quindi con grande gioia 
che mi sono approcciato a 
questo Robocop Rogue 
City, anche perché in giro 
le recensioni dicevano una 
sola cosa: lo spirito della 
pellicola originale era stato 
per lo più mantenuto... e 
già questo era per me un 
ottimo biglietto da visita 
(valutazione peraltro con- 
fermata dallo stesso FBS 
su queste stesse pagine 
nella sua rubrica del n.45), 


Riassumendo il titolo per 
sommi capi, questo Robo- 
cop RC si presenta come 

un FPS un tantino atipico, 
in quanto - incarnando lo 

spirito del personaggio - vi 
pone al comando di un te- 


L’acquisizione dei target, tipica del nostro 


f cyber-poliziotto di Detroit, è perfetta per il 


3 puntamento in un FPS... ed infatti qui vie- 
i ne utilizzata ottimamente. 


bi SS 


La cura nella ricostruzione dei set visti 
nelle prime due pellicole è encomiabile. 
Guardate la sala riunioni della dirigenza 
OCP per farvi un’idea del livello di preci- 
sione raggiunto. 


mibile carro armato piazza- 
to su due gambe. 
Dimenticatevi perciò azioni 
stealth, agili scatti in coper- 
tura e arrampicate sullo 
scenario come nei più mo- 
derni shooter. 

Qui il nostro protagonista 
cammina lentamente, ma è 
in grado di massacrare tut- 
to quello che incontra po- 
tendo vantare una incredi- 
bile resistenza ai colpi ne- 
mici: una sensazione tutto 
sommato nuova in un gio- 


Far crescere le capacità di Robocop con 
l’esperienza vi permetterà di aumentare 
resistenza, danni inflitti, nuove opzioni di 
dialogo e capacità di interazione con 
l’ambiente (come il famoso colpo di rim- 
balzo visto nel secondo film). 


co del genere, perfetta- 
mente giustificata ed alta- 
mente appagante. 

Oltre alle sezioni di spara- 
tutto, il gioco permette an- 
che di seguire delle missio- 
ni di indagine secondarie 
(molto basiche nello svolgi- 
mento), influenzare 
l'evoluzione di alcuni per- 
sonaggi con le opzioni di 
dialogo, migliorare la no- 
stra pistola con un mini- 
puzzle game man mano 
che entriamo in possesso 
di nuovi chip da installare 
su di essa e evolvere le 
capacità del nostro amato 
cyber poliziotto accumu- 
lando punti esperienza 
(facendolo così diventare 


Robocop non sarebbe Robocop senza 
un ED-209. E quindi eccolo accanto a noi 
per portare a termine una missione. 


Conoscendo la sua affidabilità preferirei 
comunque fare tutto da solo. 


ancora più letale). 

Sotto il profilo grafico il gio- 
co è altalenante e paga si- 
curamente il budget non 
troppo elevato speso per la 
sua realizzazione. 

Il Robocop presentato nel- 
le scene di intermezzo, ad 
esempio, è un modello tal- 
mente ben fatto che in al- 
cuni passaggi si stenta a 
credere di trovarsi di fronte 
ad un ammasso di poligo- 
ni. La stessa cura, per con- 
tro, non è stata posta nella 
realizzazione dei compri- 
mari e dei nemici, decisa- 
mente meno dettagliati. 

Lo stesso di scorso può 
poi essere fatto per gli sce- 
nari, capaci di offrire alcuni 
scorci davvero incredibili e 
particolareggiati alternati 
ad altri un pochino meno 
ispirati. AI di là di questo è 
davvero encomiabile che 
alcuni dei set visti nei film, 
come la stessa stazione di 
polizia nella quale “lavora” 
Robocop, risultino riprodot- 
ti con precisione quasi ma- 


Maybe you're more like me, ai 


No... direi che sul modello dei gatti, a 
differenza di quello del protagonista, il 
team di sviluppo non abbia investito lo 


stesso tempo e le stesse risorse. 

In fondo, però, il gioco non si intitola 
mica Robocat... quindi va bene anche 
così. 


niacale. L’idea che vi fare- 
te lungo tutto il gioco, se 
conoscete i primi due film 
molto bene, è che il team 
che ha realizzato questo 
FPS abbia davvero 
spulciato ogni singolo 
fotogramma delle due 
pellicole per ripor- 
tare ogni più pic- 
colo dettaglio 
anche sui nostri 
monitor, talvolta 
in modo palese, 
altre volte con 
richiami molto più 
sottili ed indiretti. 


We . 
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Parlando invece della vio- 
lenza, elemento ben pre- 
sente nella fonte di ispira- 
zione di questo titolo, è 
bello dire che il lato “gore” 
di questa futura Detroit è 
stato mantenuto e, anzi, 
esaltato, in un trionfo di arti 
troncati di netto e teste fat- 
te esplodere dalla nostra 
fidata Auto-9, una pistola 
talmente efficiente, spe- 
cie con i giusti upgrade, 
| da farvi dimenticare 
)\ presto la maggior 
Ùi parte delle altre 
\\\ armi che potete 
«LÀ »;) raccogliere dai 
li % nemici. 

©. Davvero d’effetto 
e ben riprodotta an- 
che l'estrema distrut- 
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Ecco un esempio di citazione un tantino 
più subliminale e per veri intenditori. 


Chi si ricorda dove compariva questo di- 
nosauro nel primo Robocop? 


tibilità degli ambienti i qua- 
li, dopo il nostro passag- 
gio, mostreranno chiara- 
mente la nostra inclinazio- 
ne a dispensare piombo a 
tonnellate sui criminali del- 
la città. 

Vero fiore all'occhiello del 
gioco è però il sonoro: i pe- 
santi passi del protagoni- 
sta, il caratteristico suono 
dei colpi della sua pistola e 
la voce di Peter Weller 
(attore che diede vita al 
personaggio nei primi due 
film) contribuiscono a crea- 
re una connessione imme- 
diata con i lungometraggi 
riuscendo ad essere evo- 
cativi dal primo all'ultimo > 
minuto di gioco. 

Da sottolineare, cosa sem- 

pre gradita a molti video- 
giocatori nostrani, che Ro- 

bocop RC dispone di 

un'ottima traduzione in ita- 

liano di tutti i sottotitoli. 


il 


Il minigioco che vi consente di sbloccare i 
bonus dati dai chip OCP alla vostra pistola 
non è particolarmente complesso, ma non 


sarà comunque facile avere tutti i “giunti” 
giusti per evitare di incappare nei malus 
(rappresentati da quegli esagoni rossi). 


Una cosa mai spiegata nel terzo film è 
che fine avesse fatto il “vecchio”, capo 
della OCP nei primi due capitoli. Le vi- 


cende di questo Robocop “2.5” ci toglie- 
ranno qualsiasi dubbio a riguardo. 


A livello di trama, come già 
accennato, Rogue City 
funge da ponte tra il se- 
condo e il terzo film, riu- 
scendo a rispettare l’ironia 
“nera” presente in dose 
massiccia nel franchise, e 
offrendo al contempo an- 
che qualche svolta di tra- 
ma interessante, pur non 
elaborando chissà quale 
intreccio o grande colpo di 


scena. 
Volendo essere pignolo 


potrei però segnalare qual- 
che inciampo nella logica 
degli eventi e delle scelte 
di certi personaggi, non 
sempre così chiaramente 
delineati. 

Inoltre non posso evitare di 
segnalare il “furbo” riciclo 
di aleune mappe, elemento 
che potrebbe far apparire 
la città di Detroit molto più 
piccola di quello che do- 
vrebbe essere e, allo stes- 
so tempo, il team di svilup- 
po (i polacchi Teyon) un 
pochino più pigro di quello 
che è in realtà. 

Si tratta però di difetti mi- 
nori considerando il lavoro 


fatto per preservare (con 
successo) il mood di que- 
sto mondo fantascientifico 


Come vi dicevo, alcuni scorci della città 
risultano ben fatti e curati. E Teyon deve 
essere stata così orgogliosa di questo 
risultato da riciclare il quartiere della 
vecchia Detroit (con minime differenze) 
per ben tre volte | il gioco. 


gi 


ROBOCOP EVALUATION ®© 
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Alla fine di ogni livello ci verrà assegnato 
un voto e, soprattutto, scopriremo se ci 
sono sfuggite completamente alcune 
missioni secondarie. Recuperarle tutte si 


è rivelato un ottimo incentivo per un 


“secondo giro sulla giostra” 
finito il primo. 


appena 


(ma che oramai potremmo 
considerare distopico) 
all’interno di un progetto, 
come detto, dalle risorse 
comunque limitate. 


Per quanto mi riguarda, da 
fan di questo personaggio 
(ed in particolar modo del 
suo lungometraggio 
d'esordio), è stata una gio- 
ia poter vivere questa av- 
ventura sentendomi davve- 
ro nei panni metallici 
dell'agente Alex Murphy... 
una sensazione mai prova- 
ta in nessuno dei numerosi 
videogiochi a lui dedicati 
negli ultimi 35 anni. 

Direi che già solo questo vi 
dovrebbe aver fatto capire 
che Robocop RC, pur con 
tutte le sue piccole imper- 
fezioni, merita la vostra at- 
tenzione, specie se anche 
voi, come me, tra le cita- 
zioni preferite non potete 
fare a meno del grande 
classico: “vivo o morto, tu 
verrai con me”! m 
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TESORO, MIS SI SONO RISTRETTI GLI AMICI 
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Era da MOLTO tempo che non giocavo a un 
) n nà, Mi survival sandbox di questa qualità e sincera- 
Tit tà i fa mente tutti questi anni di aggiustamenti ne risi 
| Logi np 3A hanno fatto davvero un gran gioco. Ok, 
i , all'inizio Grounded era un po’ un catafalco pie- 
no di bug (e non intendo ragni, formiche e co- 
was: leotteri), ma ora... merita assolutamente di es- ital 
gg sere giocato da chiunque, soprattutto se siete - ep Fee ij 
‘un gruppo di amici che adoravano Minecrafît. “Sa 


Tutto il Mondo di Grounded è coeso, le costru- 
| zioni combaciano perfettamente e il gran nu- 
mero di parti, materiali e ammennicoli permet- 
te di sfogare la propria creatività in maniera 
non dissimile dal capolavoro di Markus 
“Notch” Persson & Mojang (e non lo dico con 


Senza voler rivelare nulla della storia, la forza 

age A del gioco è l'equilibrio tra gli insetti, la loro E- 
STREMA letalità unita al design del giardino, 
che la semplice trama ci farà visitare in lungo e 
sea iN largo finché non lo conosceremo a memoria. 
| diversi diari, i sogni e le registrazioni sparse 

sbloccano “missioni” indicate chiaramente sulla 

tissà mappa e nell'apposita sezione dell'inventario, un ritmo gestito dal giocatore che è però î a 
i un'arma a doppio taglio nel caso in cui si voglia saltare qualche dialogo o non si presti 

«molta attenzione. 

«Come in ogni sandbox è richiesto un certo estro per superare situazioni spinose, dato 
we che nessuno ci tiene la mano. Il plus è però dato dal fatto che il più delle volte i problemi 
QX] andranno risolti in stato d'ansia, tenendo costantemente d'occhio il movimento dei fili 

d'erba in lontananza, che potrebbero indicare l'arrivo dei predatori più grossi (“ragno 

lupoooooo!”). Una cosa "impagabile" per chi come me è aracnofobico. T_T 


L'unico neo di questa versione è che il multiplayer si appoggia agli account Microsoft 

per il log-in ma sui server Steam per funzionare, quindi potrebbero esserci problemi cer- 

ti giorni della settimana (Tuesday maintenance, anyone?). Grounded rimane comunque 

qualcosa da vivere in gruppo; un'eccellente avventura in cui perdersi per centinaia e 

i centinaia di ore, tra farming, cacce all’insetto e incredibili creazioni... E vi assicuro che 
eee. nella realtà di tutti i giorni non guarderete più i fili d'erba e i soffioni nella stessa maniera. 0 
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ANTAGONTEST 


DONATO ENTRO IL GIORNO 20 DEL MESE 
(VIA PAYPAL O PATREON]) 

EQUIVALE AD UN TICKET CHE POTRETE USARE 
PER PARTECIPARE ALL'ESTRAZIONE, 
DURANTE L'ULTIMA DIRETTA DEL MESE, 

DI GIOCHI SELEZIONATI DA ANTAGAMERS!!! 


POTRETE PUNTARE TUTTI I VOSTRI TICKET SU UN SOLO GIOCO 
O DISTRUBUIRLI SU PIÙ’ TITOLI A VOSTRA SCELTA! 
PER FARLO BASTERA' RISPONDERE ALLA MAIL 
CHE RICEVERETE NEL CORSO DEL MESE 
E CHE VI RICORDERA' | GIOGHI IN PALIO E 
IL NUMERO DI TICKET IN VOSTRO POSSESSO! 


RICORDATEVI SOLO CHE I TICKET NON UTILIZZATI 
SI AZZERANO CON IL NUOVO MESE 
E NON POTRANNO ESSERE ACCUMULATI 
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; Vi ricordo che questi numeri non_sono Ba gratuitamente in 


quanto sono stati inviati solo agli abbonati paganti e, per correttezza 
nei loro confronti, vi verranno forniti solo a seguito di una piccola x 


“ donazione, pari ad 1 Euro a numero. o 
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Se siete interessati agli arretrati 
(tutti o solo alcuni numeri) 
potete scrivere a 


antagamers99@gmail.com 
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ARCHON-TV SPORTS 


FIRE FIGHTER - SMURF- SALAMANDER BASKETBALL 
SE FIGHTER - DINO CRISIS - FM 2007 


VIDEO OLYMPIES - WILD FLAG CAPTURE - BLACK BET - CRIME FIONTERS 
CHAMPIONSHIP MANAGER - WORDS DICK 


BOARDIN - CALIFORNIA 
TRACY - WALI NIFDRIS- BATTLE SQUADIRON - TUSKER - WINGS REMASTERED DUNGEON 
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1Pena Gioco” Rage 


In questa pagina potete ammirare le confezioni di giochi per Atari 2600 identificate come 
"Cooper Black" dal sito atarimania.com. Dietro questo nome si cela una ditta di Taiwan che ne- 
gli anni ottanta ha immesso sul mercato (non è chiaro con quanta legalità) cartucce per la glorio- 
sa console Atari riciclando titoli già usciti, anche famosissimi, ma cambiandone spesso il nome 
e (questo è il punto che ci interessa) proponendoli con illustrazioni sulla scatola decisamente 


discutibili. Buona (si fa per dire) visione 
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There are two frogs living in the same pond. 
They are fighting for food. Please help 
them catch the mosquitos in the limited 
time. When you see mosquitos flying, you 
should control the joystick and press the 
button. Be sure to jump and eat in the 
right time, or you will miss them. There 
are two diffeerent games in the cassetten. 
One is that frog won't fall into water and 
the jumping height is steady. So you 
should jump and eat in the right time. 


Scoring: Points are gained by eating mosquits. 
Eat one , get 2. 


2 games, 2 players. 
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ATARI® ANO VICEO COMPUTER SYSTEM T* 
ARE TRADEMARKS DF ATARI INC 


Rospi deformi disegnati da un bambino che vive nella metropoli di 
Taipei ci invogliano ad acquistare la cartuccia di Frog Man facendo 
bella mostra di sé sul fronte della scatola (seee... credici!). 
Girando la confezione la descrizione ci informa che il gioco riguarda 
proprio due rospi che vivono nello stesso stagno e lottano per acca- 
parrarsi il cibo (cioè le mosche). 
Insomma, più istruttivo di un documentario di Quark! 
Per la cronaca l’immagine che accompagna il testo è chiaramente 
disegnata e riesce ad essere meno accattivante della vera grafica del 
gioco (non molto esaltante di suo). 
| Il titolo originale è Frogs And Flies, realizzato dalla M Network, a sua 
la. conversione dell’originale Frog Bog per Intellivision 

a biato il titolo non è dato s2patlo): 
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STAR STRIKE - JUNGLE HUNT - ADVANTAGE TENNIS 
FALLOUT NEW VEGAS - JEDI SURVIVOR - ROBOCOP ROGUE CITY 


